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HOJA DE AVENTURA 


INTRODUCCIÓN 


Antes de embarcarte en tu aventura debes determinar tus puntos 
(ucrtes y tus debilidades. Para obtener tu puntuación inicial, usarás 
los dados. Al final del libro encontrarás una hoja de aventura, la cual 
debes usar para registrar todo lo que te suceda. En ella encontrarás 
diferentes aparcados para ir apuntando las puntuaciones de tus atri- 
butos. Has de anotarlo todo a lápiz, y hacer fotocopias de la ficha para 
poder usarlas en futuras aventuras. En la página web de la editorial 
(www.darkgame.es) podrás encontrar tu hoja de aventura para des- 
cargarla e imprimirla fácilmente. 


DESTREZA, RESISTENCIA Y SUERTE 


Incluso si ya has leído un librojuego Fighting Fantasy presta atención a 
¡ón porque verás que tus atributos se emplean de modo distinto 


“Pira un dado. Divide el número obtenido entre 2, redondeando hacia 
arriba, Súmale7, y obtendrás un resultado entre 8 y 10. Anota este total 
len ln caja de destreza de la hoja de avencura, 


"Tira dos dados. Añade 10 al número obtenido, y te dará un total entre 
12 y 22. Apunta este toral en la caja de resistencia. 


"Tira un dado. Sámale 6 al resultado obtenido. Obrendrás un número 
ente? y 12. Anota dicho número en la caja de suerte. 


SIA 


Por razones que se explicarán más adelante, todas tus puntuaciones 
cambiarán constantemente durante la avensura. Debes llevar un regis- 
tro exacto de esas puntuaciones, y por eso deberías escribir en las ca- 
jas con letra pequeña, y tener a mano una goma de borrar, Pero nunca 
borres rus puntuaciones iniciales. Aunque seas recompensado con más 
destreza, resistencia o suerte, los totales nunca deben superar tus pun- 
tuaciones iniciales, excepto en las ocasiones cn las que el texto lo indi- 
que específicamente. 

"Tu destreza refleja la experiencia en combate, así como tu habilidad 
y agilidad. La resistencia refleja tu salud y fuerza fsica. La suerte indica 
cuánta de ella tienes. 


COMBATE 


Durante tu aventura te encontrarás con criaturas enemigas que te ataca 
rán. En muchas de esas situaciones se te darán opciones especiales que 
te permicirán afrontar cada encuentro de formas inusuales, pero en la 
mayoría de los casos tendrás que resolver las batallas como se describe a 
continuación. 

Escribe las puntuaciones de destreza y resistencia de tu rival en una 
hoja, o en la parte posterior de ru ficha. Además debes anotar las ins- 
trucciones o habilidades especiales que sean únicas para ese oponente 
en particular, Después, sigue estos pasos: 


1) Lanza dos dados para tu oponente. Súmale su puntuación de destre- 
za al toral obtenido para saber su fuerza de ataque. 

2) Tira dos dados para ti, y añade al toral tu puntuación actual de des- 
«reza para saber tu fuerza de ataque. 

3) Situ fuerza de ataque es mayor que la de tu oponente, le has herido: 
ve al paso 4. Si la fuerza de araque de tu oponente es mayor que la 
tuya, él te ha herido: ve al paso número 5. Si las dos fuerzas de ata- 
que son iguales habéis esquivado los ataques del otro. Se empieza un 
nuevo asalto desde el paso 1. 

4) Has herido a tu oponente, así que réstale 2 puntos a su resistencia, 
Puedes usar tu suerte para hacerle daño adicional (ver cl apartado 
de suerte). 


5) 'Tu oponente te ha herido, de modo que has de restar 2 puntos a tu 
resistencia. Puedes usar la suerte para reducir el daño (ver el aparta- 
do de suerte). 


6) Comienza el siguiente asalto del combate, empezando desde el 
paso 1. 


Esta secuencia continúa hasta que tu puntuación de resistencia o la de 
tu oponente llegue a cero, lo que significa la muerte. Si tu oponente 
muere, eres libre de continuar con tu aventura. Si tú mueres, tu aventura 
termina y debes empezar de nuevo creando otro personaje. 


LUCHA CONTRA MÁS DE UN OPONENTE 


En muchas situaciones puedes enconerarte luchando contra más de una 
persona o criarura. A veces los tratarás como a un solo oponente, otras 
lucharás con ellos de uno en uno, y en ocasiones tendrás que combacir 
contra tus rivales a la vez. 

Si se los trata como a un solo oponente, el combate se resuelve nor- 
malmente, Cuando se te diga que luches con ellos de uno en uno, el 
combate se resuelve del modo habitual, sólo que cuando derrotes a un 
enemigo tendrás que luchar contra el siguiente. Cuando seas atacado 
por más de un oponente a la vez, cada adversario hará un ataque en tu 
contra en cada asalto, pero puedes clegir contra quién luchar, Enfrénta- 
te al elegido como en un ataque normal. Después, para luchar con los 
lemás oponentes, tira para ver tu fuerza de ataque como siempre. Si tu 
fuerza de ataque es mayor que la de tu oponente, no le harás ningún 
daño; puedes considerarlo como si hubieras parado un golpe. Sin em- 
bargo, si tu fuerza de araque es menor que la de tu oponente, te herirá 
del modo habitual. Por supuesto, tendrás que resolver la lucha contra 
cada oponente adicional por separado. 


SUERTE 


En muchos momentos durante tu aventura, tanto en batallas como en 
otras situaciones en las que puedes tener suerte o no (se darán detalles 


Sala 


en los párrafos relevantes), podrás usar la suerte para conseguir un re- 
Sultado más favorable para ti. ¡Pero ren cuidado! Usar la suerte es un 
asunto de riesgo, de modo que si no la tienes, los resultados pueden ser 
desastrosos. 

El procedimiento para realizar una prueba de suerte es como sigu 
«ira dos dados. Si el número obtenido es igual o menor que tu actual 
puntuación de suerte, tienes suerte y el resultado irá a tu Favor, Sil nú 
mero obtenido es mayor que tu actual puneuación de suerte, la fortuna 
te da la espalda y serás penalizado. 

Cada vez que hagas una prueba de suerte, debes restar un punto a tu 
puncuación de suerte. Pronto verás que cuanto más confíes en la suert, 
más riesgos tendrá este procedimiento. 


USO DE LA SUERTE EN LOS COMBATES 


En ciertos párrafos se te pedirá que hagas una prucba de suerte, y 
descubrirás las consecuencias de ser un hombre con suerte o sin ella. 
Sin embargo, en los combates siempre tendrás la opción de usar tu 
suerte, bien para infligir un daño más serio al oponente al que aca- 
bas de herir, o para minimizar los efectos de una herida que acabas 
de recibir. 

Siacabas de herira un rival, puedes hacer una prucba de suerte como 
se acaba de describir. Si tienes suerte, has hecho una herida graves resta 
2 puntos adicionales a la resistencia de ru oponente. Si no tienes suerte, 
tu golpe sólo roza a tu adversario, y sólo resta un punto a la cd 
de tu oponente. (En lugar de los dos puntos normales de daño, sólo le 
haces uno). 

En cualquier momento en que te hieran en combate, puedes hacer 
una prueba de suerte para intentar minimizar la herida, Si tienes ae 
el golpe de ru oponente sólo te hace un rasguño; resta un punto de daño 
(en lugar de dos). Sino tienes suerte, tu herida cs grave y has de restar un 
punto extra a tu resistencia, añadido a lo que le restarías normalmente 
(es decir, 3). 

Recuerda: tienes que restar un punto a tu suerte cada vez que hagas 
una prueba de suerte. 


MÁS SOBRE TUS ATRIBUTOS 


DESTREZA 

“Tu puntuación de destreza cambiará en ocasiones durante tu aventura, 
De vez en cuando, un párrafo te dará instrucciones para que aumentes 
o disminuyas dicha puntuación, pero nunca debe exceder su valor ini- 
cial, a no ser que se te diga específicamente lo contrario. Muchas veces 
durante tu aventura se te dirá que hagas una prucba de destreza, El pro- 
cedimiento es exactamente igual que para la suerte: tira dos dados. Si el 
número obtenido es igual o menor que tu puntuación de destreza en ese 
momento, has tenido éxito y el resultado irá a tu favor, Si el número que 
has sacado es mayor que tu puntuación de destreza, has fallado y tendrás 
que sufrir las consecuencias. Sin embargo, a diferencia de cuando reali- 
zas una prueba de suerte, no tendrás que restar un punto a tu destreza. 


RESISTENCIA 

“Tu puntuación de resistencia cambiará mucho durante tu aventura, Ba- 
jará como resultado de las heridas del combate, o si te tienden tram- 
pas y caes en ellas, y también disminuirá después de hacer alguna tarea 
particularmente peligrosa, Si tu puntuación de resistencia llega a cero, 
habrás muerto, y tendrás que parar de leer inmediatamente. Los buenos 
aventureros que descen seguir su misión deben crear un nuevo persona- 
je y empezar otra vez. 

Puedes recuperar parte de tu resistencia perdida comiendo o to- 
mando provisiones. Al empezar el juego tienes disponibles 10 comidas, 
y durante la aventura podrás conseguir más. Debes llevar la cuenta de 
las provisiones que te quedan anotando los detalles en la caja de provi- 
siones de tu hoja de aventura, Cada vez que comes, aumentas 4 puntos 
tu resistencia, pero has de restar una comida de las provisiones que te 
queden, Podrás parar a comer en todo momento que lo necesites, salvo 
si estás en medio de un combate. 


SUERTE 
Puedes obtener premios en forma de puntos de suerte cuando has sido 
nuy afortunado, o cuando has provocado tu propia suerte con alguna 
acción. Encontrarás los detalles en los párrafos convenientes. Recuer- 
da que, al igual que con la destreza y la resistencia, tu puntuación de 
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suerte no debe sobrepasar su valor inicial, a no ser que el texto especi- 
fique lo contrario. 


PUNTOS DE TRANS FORMACIÓN 

Como pronto descubrirás, estás a punto de experimentar una especie 
de transformación en cuanto emprendas la aventura que tienes delan- 
te. Aunque todavía no signifique nada para ti, este cambio se mide en 
puntos de transformación. Empiezas con una puntuación de transfor- 
mación de cero. Pero, durante la aventura, este total incvitablemente 
aumentará, aunque a veces también podrá disminuir. Anota tus puntos 
de transformación en la caja indicada de la hoja de aventura. Una vez 
que empieza tu cransformación, la puntuación no puede bajar de 1. 


EQUIPO Y DINERO 
“Al empezar la avencura dispones de un equipo básico que vas a necesitar 
para el reto al que te enfrentas. Llevas una espada y una armadura de 
Piero. Además, tienes una mochila para guardar en ella las provisiones, 
las monedas de oro y los tesoros u otros objetos que encuentres cn cl 
camino. También llevas un farol y yesca. 

Para saber con cuántas monedas de oro empiezas, tira dos dados y 
añade 6 al número obtenido. Anota el total en la caja de monedas de oro 
de ficha. Apunta también el farol y la espada en £u equipo, del mismo 
modo que otros objetos útiles que vayas consiguiendo en tu misión, 


DADOS VIRTUALES 
Si no tienes un par de dados 4 mano, usa los dados virtuales pasando 
las páginas del libro y parándote en una al azar, lo que te dará un lanza 
"miento aleatorio de dos dados. Si tienes que tirar un solo dado, emplea 
sólo el primero de ellos. 


Recuerda que en muestra página web (wwwdarkgame.es) conocerás 
nuestra colección de librojuegos, encontrarás mucha más información 
y descargables (como la ficha), y podrás entrar en contacto con otros 
jugadores, disfrutar de nuevas reglas y niveles de dificultad y hablar de 
tu experiencia en los foros de Dark Game, 
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edrana benpeosacoue puedes Nisaral purblo braco 

antes de quevaiga la noche, Con la llegada de la oscuridad, ¿qué 

es lo que te hace abandonar el camino paro coger un atajo a través 

del bosque? Eres un guerseto experimentado, pero:ta brayuconeria te 

ha. hecho.sucar lo mejorado Tascorazón Tae ahora, casi .conpánco 

y ens dnguitiosasivespiraciones:os: dañan. los cldos, Apresarasiel paro, 
mientras sabes que las criaturas que te persiguen hacen lo mismo. 

Oyes a los lobos mientras corren, con un ritmo similar al tuyo. La 
nodhese ve comando; unanguticse pudo, deroscutidad mientras 
iivnass cure lasandces delos frboles:La dona, apunes deserlina lena, 
proyecta su:morvecina luz entre las negras y demudas sumas que hay 
sobre ti, de manera que a tu agitada mente le parece que los árboles te 
atacan cortinas garras de largos dedós. 

Derpars build desdenlina yl aq de lolo sont 
emplazados por le esperanza, pues ves una Juz ene los árboles, Seguro 
queno: es más que la solitaria llama de una vela; pero para ei es un faro 
de esperanza en la oscuridad. La luz brilla cn la ventana de un solitario 
tefugio, y dedepentetress¡que podrás esápandel quel destino quel 
noche parecía veneno resertado: 

Us aullido rasga el fio alce nocmno, mo existe sonido queze.con- 
gela la sangre en las venas. Inmediatamente te paras, puesla llamada del 
animal Vierio de muy ceci, Tu eorisón so acoles, y vo repirición se 
hacemás rápida miéncros sastreas el opresivo borqueen busca dé alguns 

señal. Y entonces los ves, una docena de ojos rojos, ardientes como bra- 
sás, micéndore desde la oscuridad. 


al 


Gruñendo, los lobos avanzan bajo la luz de la luna, frente a ti. Pare- 
cen delgados, hambrientos, con la piel pegada a los huesos y las orejas 
presionando sus cráneos, curvando los labios por encima de sus amari- 
llentos y babeantes colmillos. 

Desenfundas la espada, y la hoja brilla al salir de su vaina. Compruc- 
bas su peso en la mano, sabiendo que faltan sólo unos segundos antes de 
que te veas obligado a luchar por tu vida. En ese momento, tu mente se 
ve asaltada por los recuerdos de los últimos meses... 

Cansado de la confortable seguridad de las llanuras de Femphrey y 
Lendleland, te aventuraste hacia el norte, hacia el congelado reino de 
umbrosas cumbres y densos bosques que es Mauristatia. Los enemista- 
dos principados de esas tierras tienen historias tan antiguas y sangrien- 
tas como la propia historia del Viejo Mundo. La gente murmura sobre 
los señores de los vampiros de Mortvania, y sobre los macabros cultos 
de Bathoria. No hay tierra más inculta y maldita que Lupravia, una fría 
zona plagada de montañas, bosques y páramos envueltos en niebla, de 
la cual se dice que está poscida por los espíricus de los muertos que no 
pueden descansar. Las desdichadas gentes del lugar se esfuerzan para ga- 
narse la vida gracias a sus pobres tierras, sufriendo regularmente los ata- 
ques de los animales salvajes. Sólo los imprudentes o los locos elegirían 
Voluntariamente cruzar su frontera y entrar en ese desolado páramo. Y 
aquí estás e, en los límites de Lupravia. De repente, todo lo que has 
oído sobre ese lugar parece terriblemente real... 

Un gruñido más amenazante que ninguno que hayas oído hasta el 
momento te devuelve al presente y ala horriblesituación en la que está 
Los lobos se paran a la vez, ras el indiscutible líder. Por un momento lo 
¿lamina la luz de la luna, que alumbra como la vela de un espírivu en la 
noche, Nunca habías visto nada así. 

La criatura es enorme, una monstruosa bestia del doble de tamaño 
que cualquiera de los otros lobos. Su piel es compleramente negra, salvo 
por un mechón de pelo gris que le cruza desde la cabeza hasta el lomo, 
En sus ojos ves una mirada diabólica, algo completamente antinacaral 
en un lobo. Un aullido portador de muerte sale desde las profundidades 
de su cuerpo, y todos los animales empiezan a moverse de nuevo. Con la 
muerte reflejada en sus ojos, el gran lobo se prepara para saltar. 


€ Pasa a la página siguiente y comienza a leer en cl apartado número 1... 


Sr 
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Con la manada de lobos acercándose ai, y el gran lobo en tensión, listo 


para atacar en un instante, vas a tener que actuar rápido y usar todo tu 
ingenio si quieres salir con vida de esca siruación extrema. 


E Si te vuelves de espaldas al lobo y corres: 43 
€ Si te afianzas en el suelo y te preparas para el ataque: 66 
€ Si tomas la iniciativa y cargas contra el lobo: 147 


+=9 2 cu 

Debe estar hablando de la daga de plata que encontraste en el cuer- 

del duende ladrón. Rápidamente sacas la resplandeciente hoja, 
y los ojos de la Reina Araña casi se salen de sus órbiras cuando los 
ocho orbes negros ven la daga brillando a la luz de las formaciones 
de cristal. 

—¡Mi Corte! ¡Mi preciosa Plata! —aúlla. 

retendes que vaya yo a quicártela? 

acera acechándore, sobre los restos disecados de hombres y ena- 
nos que cubren el suelo. £* Si quieres lanzarle al monstruo la daga, ve al 
67.Si prefieres guardártela, pasa al 162. 


.. ¡Dámela, ladrón! ¿O 


Tnexplicablemente, algo empieza a arañarte dentro del pecho; al menos, 
es lo que sientes. Gritas de dolor y te doblas, pero el sonido que sale de 
cu garganta es más como un aullido de lobo. ¡Y eso no es todo! Sientes 
que te crece pelo en la cara, y lo ves aparecer en los dorsos de tus manos, 
mientras las puntas de las orejas se te afilan. (Suma 1 a tu puntuación 
de transformación). La gente reunida en el circo lanza un grito y se echa 
hacia atrás, apartándose del Maestro. 

—¡Ah! —reflexiona—. Un hombre lobo. No teníamos uno de ésos. 

Lo miras detenidamente con asombro, pues no es la reacción que 
habrías esperado. 


odos tenemos nuestros secretos, ¿no? —te dice el Maestro, con 
una malvada sonrisa—. Creo que podremos hacerte un sitio en nuestro 
Carnaval, bueno, si quieres unirte a nosotros. 

E* ¿Aceptas la oferta del Maestro (ve al 15), o rechazas su invitación 
(pasa al 509)2 


+= i == 
Hans, el joven con el que te encontraste en el Árbol de la Horca, dijo 
que su hermana Leisel se había ido al Carnaval. No puede ser una coin- 
cidencia. Seguro que es el circo ambulante del que hablaba. Recuerdas 
claramente las palabras de Hans: raro, grotesco y macabro, Así lo descri- 
Tienes que admitir que estás intrigado. 
¡eres pagar ahora la entrada al Carnaval, con la esperanza de 
descubrir algo (ve al 134), o mejor esperas a que oscurezca y entras al 


abrigo de la noche (sigue cn el 238), o no quieres hacer nada ahí (pasa 
1126)? 


> 5 =- 
No tienes que andar mucho para llegar a las ruinas. Con el crepús- 
culo cada vez más avanzado a tu alrededor, empiezas a explorar a la 
luz del ocaso. Pasas entre unos derruidos muros de piedra (los techos 
que habían soportado llevan mucho tiempo sin estar en su lugar), y 
traspasas unos arcos que llevan a varias habitaciones que ahora son 
el hogar de escarabajos, ciempiés y otras alimañas. ¿Quién construyó 
ese lugar? ¿Y para qué? ¿Fueron una vez esas ruinas la fortaleza de 
algún señor, el escondite de un mago o un templo dedicado a una 
deidad ahora olvidada? De todos modos, hay una cosa de la que estás 
seguro. Quien manda ahí en ese momento es el diablo. Las sombras 
parecen cambiar de forma y moverse. Cuanto más exploras las rui- 
nas, más intenso es el sentimiento de una presencia diabólica que se 
resiste a irse del lugar, lo que hace que te sientas cada vez más incó- 
modo. 8* ¿Quieres salir de las ruinas (ye al 38), o persistes en tus 


investigaciones (pasa al 249)? 


l 


SN 


"ras gárar el pestillo, empujas la puerta del Árbol de la Horca. El em- 
blema de la posada, en el que cuelga una cuerda con un nudo corredizo, 
chirría con la brisa nocturna. Cierras la puerta y te adentras en el esta- 
blecimiento. Es bastante amplio, con unas cuantas mesas y sillas, pero 
aparte de ti, sólo parece haber otro cliente: un joven con expresión seria. 
Las brasas de un fuego arden bajo una rejilla puesta en una gran chime- 
nea. De pie detrás de la barra sc encuenera un hombre calvo y scboso, 
limpiando cansinamente una jarra de metal con su asqueroso delane 
Ves además a una chica de no más de dieciocho o diecinueve años, cuyo 
pelo negro es un desastre, pues está sin peinar hace mucho; sus ojos sin 
vida miran los restos del fuego. Nadic habla, lo que hace que los susurros 
del viento en el alero del tejado sean aúín más inquietantes. Una noche 
en una posada como ésa no puede costar más de un par de piezas de oro, 
e imaginas que fuera recibirías una calurosa bienvenida de una manada 
de lobos. Er ¿Quieres pasar lo que queda de la noche en el Árbol de la 
Horca (pasa al 131), o prefieres arriesgarte a pasar la noche fuera, en los 
páramos, bajo las estrellas (ve al 466)? 


Siendo consciente de que no volverás a ningún sitio en el que ya hayas 
estado, ¿qué piso explorarás ahora? 


€ El sótano: 138 

€ El primer piso: 187 
€ El tercer piso: 348 
E El quinto piso: 408 
€ El séptimo piso: 273 


€ La cripta: 297 


E El sexto piso: 435 


+= 8 cn 
Dejas Strigoiva. y te encaminas hacia los árboles que delinean la par- 
ce externa del bosque, unos árboles retorcidos que se arquean sobre el 


camino que discurre entre ellos, formando un túnel que lleva a las pro- 
fundidades del bosque. Entre tantos troncos y ramas, el bosque está tan 
oscuro como el anochecer. 

De vez en cuando oyes el gorjeo de los pájaros o el aullido distante 
de algún animal, pero no ves nada. El bosque tiene una sorprendente 
Jabilidad para ello, lo que te enerva, pues cuenta con la atmósfera de 
las tierras boscosas de los cuentos de hadas y de la literatura popular, 
De repente se abre un claro ante ti y te encuentras mirando la oscura 
superficie de un lago. Algunas plantas rasgan la superficie, flotando. El 
lago medirá de largo más de cien metros, pero en la penumbra puedes 
ver que el camino que sigues lo bordea hasta el otro lado. Cuando te 
preparas para seguir, el sonido de una canción te llega desde el agua. Se 
trata de una melodía que sin palabras te habla de melancolía, soledad y 
de una gran tristeza. 

EX Tira dos dados, £* Si el toral es menor o igual que ru puntuación 
actual de transformación, ve al 64. Si es mayor, pasa al 161. 


O 


Siguiendo el túnel que acraviesa la cima, llegas a una pequeña cueva con 
tres caminos posibles. ¿Cuál sigues? 


6 ¿Kl túnel del que sale un olor almizclado a animal? 433 
6 ¿El pasadizo cubierto de telarañas? 415 
€ ¿El túnel de cuarzo blanco? 70 


Mirando sin pestañicar a la condesa, fascinado por el embelesador tono 
de su voz, has olvidado el motivo por el que has ido a la Torre de Maun. 
De repente, lo único que importa es lo que te dice ella: 
—Sé lo que descas, y yo también lo desco. Caza al lobo y mátalo. 
Su sirviente está a su lado, con un pequeño cofre abierto en las ma- 


nos. Dentro, sobre un paño de terciopelo negro se encuentra una bella 
daga de placa. 


ALLA 


SIA 


—Cógela —dice la condesa, mieneras su sirviente e oftece la 

hoja—, y si tienes éxito en tu misión, te recompensaré más de lo que 
s podido imaginar. 

cando comino tuner libertad, cogeslk daga de plata (anó- 
cala en vu hoja de avencura, juno con la palabra clave Deliugeb). Po- 
dirás usar la daga en combate pero, si lo haces, tendrás que luchar con la 
fuerza de ataque reducida en un punto. Las heridas que causes a cual- 
quier criatura que tenga un asterisco (*) en su nombre serán más dañinas 
(3 puntos de resistencia en lugar de 2), ya que este metal poo 
perjudicial para su especic. La daga de plaza también hierc a los muertos 
Fivientes, pero sólo les causa los 2 puntos habieuales de resistencia. 

— Ahora, ve —ordena la condesa, : 

Sales de la torre, pasas por Maun y te encaminas hacia las colinas del 


norte. > Ve al 350. 


Mientras caminas adentrándote en las colinas hacia la oscura estructura, 
la noche va cayendo y la luna domina ahora el cielo. El camino entre las 
cumbres asciende por escarpadas rocas, con una empinada caída.en ma 
ladera y un precipicio vertical en la otra. Así, finalmente llegas ala par 

de piedra de entrada al edificio, un muro que se ha construido en un 
cstrecho pasillo entre dos cumbres, incorporándolas al propio edificio. 


Detrás de la rocosa pared se pueden ver las tejas y las torres de otra 
estructura, Estás de pie delante de una robusta puerta de roble, A un 
Indo parpadea una lámpara de aceite, y al otro cuelga un trozo de cuerda 
inuclada que supones que será el tirador de una campana, 

8 Si quieres pasar ahí la noche, debes entrar de algún modo cn el 
edificio. ¿Tiras de la cuerda (ve al 58), o buscas antes otra posible entra- 
da (pasa al 23)? 


aa Pl 


Después de media hora de búsqueda, unas gotas de sudor fcbril salpican 
tu frente, a pesar del frío. En ese momento, Ulrich grita: 

—¡Por aquí! ¡Lo he encontrado! 

Corres hasta donde el leñador está de pie, al lado del tronco de un 
viejo roble. Ahí crece la planta conocida como belladona, o sombra 
mortal nocturna, la hierba que has estado buscando con desesperación, 
Rápidamente cortas unos cuantos tallos y te los metes en la boca. Pero 
la belladona es venenosa, y comerla así te hace enfermar (pierdes 2 pun- 
tos de resistencia). Sin embargo, has frenado el avance de la licantropía 
por tu organismo (resta 1 punto a tu transformación). A pesar de cllo, 
tun sexto sentido te dice que no ha sido suficiente como para quitarte la 
aflicción. A no ser que encuentres otra cura más efectiva, te convertirás 
en lobo con la próxima luna llena. E ¿Te pondrás en camino tras la jauría 
de lobos (ve al 473), o irás a buscar a la abuela Zekova (sigue en el 302)? 


|] => 


Pasas la noche en tu habitación, despierto debido a extraños ruidos que 
te hacen sentir verdadero miedo: el repiquetco de cascos de caballos so- 
bre los adoquines, sus estridentes relinchos, unas locas risotadas y las 
quejas de un vendaval que no parece de este mundo. Al llegar la mañana 
te sientes tan cansado como cuando te fuiste a la cama, y así de desvela- 
do, el lobo que habita en ti gana terreno cn tu cuerpo (suma 1 punto a 
tu transformación). Sales del Árbol de la Horca sin ver ni un alma, y te 
pones de nuevo en camino hacia el norte, por los páramos. Ex Ve al 69. 


Ami 


> Yo 


Al salir del túnel entras en una vasta cámara, una catedral de piedra 
narural en las profundidades de la Cima Desgarrada. Colgando entre 
las estalactitas que llenan el techo de la caverna hay unos capullos de 
seda, como los que hacen las arañas, sólo que cada uno de éstos es 
tan prande como el cofte de un tesoro, Cruzas la cámara, y detectas 
movimiento sobre ti. Miras hacia arriba, en la penumbra, y ves varios 
de estos sacos abiertos, con gigantescas arañas saliendo de ellos. Cada 
una tiene una marca en el abdomen, como la sonrisa de la muerte, y 
todas se dejan guiar por el instintivo desco de cazar. BI Tira un dado y 
súmale 1. Será el número total de crías de araña que tc araquen. Cada 
una de ellas tiene las mismas características que las demás. Lucha con 
una cada vez. 


X Cría de araña gigante: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 2 
Si consigues vencerlas a todas, ¿por qué ruta saldrás de la caverna? 


€ Un túnel amplio y circular: 122 

€ Un conducto por el que corre agua por las paredes: 405 
€ Una hendidura abruptamente inclinada en una pared: 31 
€s Un camino estrecho y serpenteante: 415 


2 


Pasas los siguientes dos días en la agradable compañía de la gente del 
Carnaval, pues ellos acampan junto al camino del este de Balci, Te en- 
cueneras descansado y fresco, y más positivo sobre tu situación. La in- 
quietante transformación que experimentabas va remitiendo poco a 
poco (suma 4 de resistencia y 1 punto de suerte), Otro día en el camino 
fe lleva al pucblo de Vargenhof Como la gente del circo está acampan- 
do para oftecer sus nuevos espectáculos, das las gracias al Macstro del 
Carnaval por su generosidad, le dices que debes seguir tu camino, y tc 
alejas hacia el pueblo. € Ve al 500, 


| 


Estás tambado en una fría celda de piedra. Te despiertas y vuelves en ti 
con rapidez cuando oyes un desconcertante sonido, No estás solo en la 
celda. Entre tu cuerpo y la puerta hay dos enormes cucarachas, Apun- 


ndo con sus antenas, se mueven hacia ti, Tienes que luchar con las 
dos ala vez. 


X Primera cucaracha gigante: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 6 
X Segunda cucaracha gigante: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 7 


Si vences a las cucarachas, consigues romper el viejo cerrojo de la puer- 
ta de la celda, de modo que sales a un pasadizo subterráneo. A tu dere- 
cha, el corredor lleya a un pasillo, €: Puedes ira la derccha (ve al 421), 


a pasadizo que va perpendicular a ése, enfrente de ti (pasa 


El blandir el símbolo sagrado delante de la vampiresa hace que retroce- 


da, poniéndose las manos delante de la cara, gruí 
o cara, gruñendo como un gato 


+ 18 =*- 


"Tienes delante al salvaje perro del diablo. Este perro endemoniado ha 
aterrotizado durante demasiado tiempo a los peregrinos que viajan al 
santuario curativo de San Crucius. Esa noche debe terminar su reinado 
de terror. 


X Perro del diablo: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 7 


1 Sil perro gana tres asaltos consecutivos, ve al 30, Si alcanzáis el séptimo 
asalto sin resolución, pasa al 99. Si maras a la bestia antes, sigue en el 113. 


Mi 


La gente de Wulfenstein ha cerrado y bloqueado puertas y ventanas, 
escondiéndose de lo que sea que está emitiendo ese espantoso gruñido 
que oyes haciendo eco por las calles del pueblo. Tu enfado aumenta, 
mientras tus sentidos lobunos retroceden en presencia de algo bestial y 
maligno. Mientras te deslizas por las siniestramente vacías calles, oyes 
jadeos y rozaduras de garras en los adoquines. Una sombra se acerca a 
una esquina... Algo viene... En ese momento, un demacrado anciano 
asoma su cabeza por un callejón, y te hace señas con un dedo en el que 
destaca una larga uña, 

—Forastero, si quieres vivir, ven conmigo. 

6 Si sigues al desagradable mendigo, ve al 59. Si te preparas para 
hacerle frente a quien esté llegando, pasa al 172. Si intentas ocultarte sin 
la ayuda del mendigo, continúa en el 204. 
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La licantropía se extiende sin cesar por tu cuerpo, y los cambios se ori- 
finan en lo más profundo de tu ser, Perversamente, el ser un lobo te 
está haciendo más fuerte y poderoso. Aumenta tu actual destreza, y la 
inicial, 1 punto, y tu actual e inicial resistencia en 2 puntos. Aumen- 
ta también tu transformación 1 punto. Además hay otros cambios, de 


EN 


los que te estás dando cuenta, que no tienen por qué ser odos a pror 
E Tira un dado y ve al apartado indicado. Recuerda que cada tirada 
sólo puede ocurir una vez. Si sacas un número que has obtenido antes, 


vuelve a lanzar. Si sacas Un. 


$3: 469 
56:354 


El:51 $2: 248 
65: 305 


E 4: 106 


Con el monstruoso lobo que ha stersorizado Lupravia durante tano 
tiempo muerto a tus pies al fin, notas algo que aletea en la ventana de 
la habitaciones del conde. agas saliva, pues te sorprendes ver auna 
emujer de pelo plateado, con la piel tan blanca como el mari, come 2 
en tna capa negra, ondeando en el fio aire de la noche detrás del cristal. 
Se trata de la condesa Isolda de Maun. . 

Una cruel sonrisa se abre en sus labios rojo sangre, dejando ver los 
extremos de unos largos colmillos. Te paraliza de nuevo con su fasci- 
Fante mirada. No puedes hacer otra cosa más que, obedeciendo a uma 
insistente voz dentro de ti, avanzar, abrir la ventana e invitar a entrara la 

si bitación de la torre. 
cd cachorrito —ronronca—. Me has servido bien. Des- 
de los tiempos de la Estructura Infernal, he tratado de hacerme con el 


der sobre estas tierras, pero desde el ritual que hicimos esa noche, 
ve tantos años, cl conde Varcolac de la Casa Wulfen ha mantenido 
su poder sobre mí y los otros. Durante todo el tiempo que ha vivido, 
wn el que el demonio le ha protegido, no he podido actuar contra él, Ni 
sentra Serpensa, la viuda Aranaca, ni el abad. Pero ahora que tú lo has 
alepuesto, soy libre de tomar el control de toda Lupravia. 

Eres esclavo de la vampírica Señora de Maun, y ha sido así desde que 
te embrujó en su torre, de modo que no puedes hacer nada para dete- 
nerla, pues estás totalmente bajo su control. El conde Varcolac puede 
1que no esté, pero Lupravia permanecerá bajo el yugo del diablo, sólo 
que ahora con las reglas de la Casa de Maun y de la vampiresa Isolda. La 
servirás con lealtad, como su esclavo. Contra todos los pronósticos, has 
puto el maleficio del lobo, pero has caído en el del vampiro. Has fallado 
en tu misión. Tu aventura ha terminado. 


qna Mam 


Con un objetivo tan grande, la barra sc hunde profundamente en el tor- 
sw del corpulento golem, pero ni siquiera frena a la bestia. En ese mo- 
mento, un relámpago ataca otra vez al molino de viento. Tal cantidad de 
energía hace explosión alrededor del laboratorio, demoliendo las ruedas 
y prendiendo fuego a los viejos equipos. La fuerza de la tormenta sc abre 
puso a través de la barra que le has clavado al golem, con un efecto devas- 
tador. El monstruo tiembla cuando se pone de pie, pues todo el poder de 
la tormenta cruza sus componentes metálicos. Su carne muerta se con- 
vierte en cenizas ennegrecidas, mientras que el metal del que está hecho 
ae funde por completo. Al final, la bestia se derrumba sobre su espalda y 
gnc al suelo del laboratorio, Suma 1 punto a tu suerte por vencer a este 
enemigo sin haber tenido que entrar en combate, y ve al 169, 
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A tu izquierda, en la base del muro, hay una alcantarilla cubierta por 
tina teja. Los barrotes están llenos de musgo, y un desagradable olor, 
1 humedad y podredumbre, sale del túnel. Incluso sin los sentidos au- 


AUZa 


us 


mentados por la licancropía, el ardor hace que los ojos te lloren. Pruebas 
la resistencia de las barras y la rejilla cae dentro del agujero. No te hace 
ninguna gracia avanzar por el muro que tienes delante en plena oscuri- 
dad, ni tampoco, bajando la temperatura, pasar orra noche al aire libre 
€ Si quieres enrar en esc lugar, tendrás que probar por la alcantarilla 
(ve al 39), o llamar a la puerta (ve al 58). 


sa Poo 


“Tras comprobar las piedras del borde del hoyo, teagachas y te vas dejan- 
do caer con cuidado, en la oscuridad. Encuentras variosasideros, pero las 
piedras están resbaladizas por el cieno. El aire en el pozo huele a hume- 
dad y a moho. Comprueba ru suerte. E* Sila fortuna te sonrle, llegas al 
fondo del pozo sano y salvo (ve al 221). Si no tienes suerte, pasa al 121. 


La licantropía te tiene en sus garras. Con un aullido, debido al intenso 
dolor que sientes al estirarse tus huesos, tu forma sica se rehace y gana 
peso, a la vez que las extremidades crecen y tus facciones muestran ima 
forma lobuna. Te has convertido en aquello contra lo que tanto habías 
luchado. Tus ropas y tu coraza ya no pueden contener tu cuerpo, y se 


alesprenden junto a tu piel humana, mientras el lobo se abre paso desde 
Ii interior, (Pierdes 2 puntos de suerte. Aumenta el valor inicial de cu 
dlestreza 1 punto, y el valor inicial de tu resistencia 2 puntos). 

s caer el arma que usabas cuando eras humano, aullando con 
na rabia bestial. Aún eres vagamente consciente de que ha sido cl con- 
dle Varcolac quien te ha echado la Maldición del Lobo. En tu nueva for- 
ima licántropa, estás dispuesto a exigir tu venganza. Es Anora la palabra 
slave “Degnahc en tu ficha y veal 189, 


so Misa 


¡Pasen y vean! —grita el Maestro del Carnaval, con voz similar a la de un 
pregonero que está a punto de perdera un cliente—. ¡Vean al salvaje Gren- 
del! Y al cruce antinatural entre una bella mujer y un reptil que es Serpensa, 
la mujer serpiente. Visite la inolvidable Sala de los Espejos, maravillese con 
la magia del Maestro de las Marionetas, o ponga unas monedas en la mano 
de Madame Zelda para que le lea el futuro. ¡Toda la magia de los cuentos 
de hadas está aquí, en el Carnaval! Se sentirán atraídos por la hipnotizante 
imirada de nuestro hombre enano, y serán incapaces de mirar otro sitio. 

ES Tira dos dados. € Siel total es menor o igual que tu puncuación 
de transformación, algo hace que cambies de idea y decidas visitar el 
Carnaval (ve al 134). Si el resultado es mayor, pasa al 90. 


pon PA 


Das otro paso hacia delante, y tu bota se hunde en el suelo hasta el mus- 
lo. El impulso que llevabas hace que des un paso con el otro pie, y te ves 
trapado hasta la cintura en las garras de la ciénaga. En ese pantanoso te- 
seno han crecido por todas partes las hierbas y el musgo, escondiendo 
los peligros. Cuando te mueves para intentar enconerar una salida del 
pantano, te hundes cada vez más. Ya estás metido hasta el pecho cuando 
ves una larga planta, e intentas distinguir cuánto miden sus raíces, Tra- 
tas de avanzar y te estiras lo indecible para agarrar las raíces con el fin de 
salir. Tira tres dados. £* Sil toral es menor o igual que tu puntuación 
de resistencia, ve al 128. Si es mayor, pasa al 84. 


Me 
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Mientras el sol sigue su camino en el cielo, subes por las boscosas colinas 
y las nubes se acercan. Durante la caminata no has visto ni rastro de la 
bestia. De hecho, casi no has encontrado señales de vida en ese desolado 
paisaje. El canto de los pájaros cesó en los bosques de las pendientes 
más bajas, pero de repente ves una granja. Cuando distingues el musgo- 
so tejado y los destartalados cobertizos que la componen, suenan nos 
truenos en la distancia. Lo que empieza como un chubasco se convierte 
en un fuerte aguacero en cuestión de minutos. £* ¿Quieres buscar cobi- 
jo en la granja (ve al 53), o das media vuelta para regresar a Vargenhof 
(sigue en el 483)? 
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Casi es de día cuando sales del Carnaval. Habiéndote ocupado de tus 
heridas, y ras haber tomado una comida, decides que ya es hora de irte 
definitivamente de Balci. Hacia el este hay dos rutas que puedes tomar, 
E ¿Quieres viajar por el camino que lleva a Vargenhof (pasa al 144), o 
prefieres el viejo sendero que lleva l sudeste, hacia el bosque (ve al 508)? 


“=D 30 ce 
Al ser repelido repetidamente por los incesantes ataques de tu rival, lle- 


¿a un momento en el que te ves balanceándote peligrosamente al borde 
del precipicio. El monstruoso perto se echa hacia delante para atacarte 


de nuevo, y das involuntariamente un paso atrás. Tu talón pisa el aire, 
y caes por el acantilado. La última cosa que ves antes de que tu cuerpo 
se estrelle contra las escarpadas rocas es la babeante boca del animal. Tia 
aventura ha terminado. 


El constante tap, tap, tap de las gotas de agua hace eco en el espacio en 
que te encuentras. Formado en una cuenca natural, en el rocoso suelo 
hay un amplio estanque con un agua cristalina, En la oscuridad parece 
un espejo negro, molestado únicamente por el ocasional goteo. 8: Si 
quieres beber de esta agua natural, ve al 185. Si no, ¿por qué camino 
te vas a ir de ahí? Si eliges el túnel al que se accede por un agujero en 
el suelo de la caverna, pasa al 97. Si lo haces por el hoyo que se adentra 
abruptamente en la pared de la cueva, sigue en el 14, Si prefieres hacerlo 
por el túnel de desnivelado suelo con una entrada casi triangular, ve al 
142. Si optas por el túnel serpenteante, continúa en el 159, Si eliges el 
camino hendido por el cristal, ve al 70. 
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Ulrich se agacha al lado de la mujer, hecho un ovillo delante de ti, inten- 
tando ver si tiene pulso. Un momento después se levanta, con la cabeza 
gacha y la barbilla apoyada en el pecho. Antes de que hable ya sabes lo 
que va a decir, 

— Demasiado tarde, Se ha ido. 

No necesitas preguntar quién cra la anciana. Desde el momento en 
el que viste la casa y oíste a Ulrich pronunciar la palabra “abuela tuviste 
la temida premonición de que era la casa de Zekova, la persona que po- 
«lía ayudarte, y ahora está muerta. 

—No hay nada más que podamos hacer aquí, amigo —dice Ulrich—. 
¡Pero podemos vengar la muerte de la abuela Zekova cazando a su asesino! 

De ese modo salís una vez más, deseando ponerle fin a la pesadilla en 
la que se ha convertido esa funesta noche. Pronto os encontráis bajando 
por un camino plagado de raíces. A lo lejos escucháis grañidos y aullidos. 


le 
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Hayun ruido más alto que los demás, y os volvéisa tiempo de ver al mons- 
ruoso lobo negro lanzándose hacia vosotros desde la oscuridad que hay 
entre los árboles. Esta vez es Ulrich quien se adelanta para ser su objetivo. 
La criarura tiene la venganza en su mente. Oyes un horrible crujido, y ves 
a Ulrich aullando de dolor mientras el lobo le clava los dientes en la gar- 
ganta. El lenador yace quieto. Con la mirada congelada por el terror, ob- 
servas cómo el lobo se incorpora, y te das cuenta de que sc está levantado 
sobrelas paras traseras. La criarura ya no es un lobo, Su cuerpo parece más 
el de un hombre, aunque aún está cubierto por un espeso pelaje y tiene 
cl inequívoco hocico de un lobo, así como las orejas acabadas en punta, 
Se ha convertido en algo más que ta bestia, y menos que un humano... 
Curvando los labios para dejar al descubierto sus colmillos manchados 
de sangre, el lobo negro aúlla, y sc vuelve hacia ti. No tienes más remedio 
que luchar. 


X Lobo negro: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 7 


La bestia no escapará de este combarc, y tú no lo permitirás. De un 
modo u otro, será una lucha a muerte. E Si ganas, ve al 229. 


e Po 


Cuando echas una ojeada a la habitación, te falla la visión momentá- 
iacamente, y luego vuelves a enfocar, pero ahora todo está cubierto de 
vn brillo naranja. Han aparecido unas antorchas encendidas engancha- 
das a unos soportes de hierro que hay en las paredes. No es el único 
cambio; ahora no estás solo. Hay cinco personas contigo en la bóveda. 
Están todas de pie, a pocos pasos del borde del hoyo, mirando el enor- 
me agujero. Corcan la misma frase una y otra vez, palabras esotéricas 
que no significan nada para ti pero que, sin embargo, son palabras po- 
derosas. Están llevando a cabo algún tipo de invocación, creando una 
inquietante resonancia que llena el espacio de la bóveda. Ninguno pa- 
rece haber notado tu presencia. Mientras continúan su rito, los exami- 
nas uno por uno, o 

La primera en la que cac tu mirada es una atractiva mujer morena, 
que tiene una coja levantada. Viste un escorado corpiño negro y una fal- 


ala de terciopelo. La siguiente en el círculo es una mujer más joven, con 
el pelo rubio y claras características aristocráricas, con su delgada figura 
escondida bajo una capa de terciopelo. El tercero es un monje, del que 
sólo puedes ver su blanca piel en las manos y la cara, fuera del pesado 
hábito con capucha. Luego hay otra mujer, que viste un traje azul, bor- 
alado con estrellas y lunas. Lleva muchos amuletos colgados del cuello, 
lo que sugiere que es una iniciada en las artes mágicas. Al final hay un 
hombre alto de pelo negro, musculoso, que viste una camisa abierta en 
el pecho, y una ajustada chaqueta de terciopelo. Su pelo negro le cac en 
tina abundante melena sobre los hombros, con una onda de pelo blanco 
que la cruza la cabeza desde la mitad de la frente. 

Cada persona tiene algo en las manos. El último hombre empuña 
tuna brillante espada, con la punta descansando en el borde del hoyo, De 
Ixpente, tira la espada a las hambrientas fauces del agujero. Los demás, de 
tuno en uno, arrojan sus reliquias al mismo sitio, elevando el cántico en 
tono e intensidad. Sus voces están unidas en un estruendoso grito, que 
e eleva desde las profundidades del pozo, y un abundante humo negro 
vomienza a salir de la oscuridad. Algo ha sido invocado en el pozo... 

Vuclve el silencio, tan de repente como el estallido de un trueno, 
dejando arrás sólo el eco de su paso. La luz se desvanece, vuelve la oscu- 
tidad, y tu visión de la bóveda se esfuma. E Ve al 214. 


a 


Frustrado, lanzas un candelabro de hierro contra al espejo de obsidiana, 
con la esperanza de revelar sus secretos de esc modo. El negro cristal 
pe rompe, convirtiéndose en miles de afiladísimas esquirlas, en las que 
te reflejas. A la vez, tu cuerpo ha recibido una multitud de horrendas 
heridas punzantes, y caes sobre las rodillas, Jadeando agónicamente, ves 
parte de tu reflejo en un fragmento de obsidiana. Hay algo cada vez más 
bestial en la expresión que te gruñe desde ahí. Debido a tu impulsiva 
¡cción, has sufrido la maldición del espejo. 
Tira un dado, y pierde los puntos de resistencia que indique. Si 
nin estás vivo, añade 1 a tu puntuación de transformación. No te queda 


nada que hacer ahí, de modo que vuelves a la Habitación del Mapa y 
continúas desde allí. €: Ve al 321. 


Sula 


o 


+ agachas sobre el cuerpo del lobo, con el farol en una mano y la espada 
lista en la otra, Ante tus ojos, la criatura experimenta una transforma- 
ción final. Paralizado, observas cómo la bestia se desprende de su abun- 
dante pelo negro y su cadáver pasa a ser pálido, convirtiéndose en un 
hombre al que le falca la mano izquierda. 

De tepente oyes un resoplido detrás dei, yal volverte te encuentras 
cara a cara con lo que parece ser un furioso oso pardo, Ves que está vesti- 
do con las harapientas ropas de tu aliado, el leñador. Tardas un momen- 
to en darte cuenta de la terrible verdad de lo que ha sucedido antes de 
que el hombre oso llegara, con sus poderosas garras dispuestas a arran- 
dirreTos miembros uno poruno. En esa fracción de segundo, la bestia te 
alcanza con su zarpa (pierdes 2 puntos de resistencia). 


XX Hombre oso*: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 10 


Si el hombre oso te hiere tres veces o más, añade un punto a tu transfor- 
mación. € Si ganas la batalla, pasa al 200. 


Eh 


El sirviente de la condesa cae sobre ti, y te agarra por los hombros, Tras 
batic sus alas, el hombre murciélago te deja en la cúpula de la bóveda, 
Cuando consigues incorporarte un poco, vuelve a cargar contra ti. Te 
estrellas contra el frío mármol con una fuerza desgarradora. Pierdes 4 
puntos de resistencia y 1 de destreza (a no ser que rengas la habilidad 
especial 'Aceleración'; en ral caso sólo pierdes 3 puntos de resistencia). 

Si sobrevives a la caída, no puedes descansar, ya que tienes que ter- 
minar la lucha con el hombre murciélago. £+Si ganas, ve al 68. 


> 


La casa cruje y se sacude con un retumbante sonido, cuando algo choca 
contra la puerta. Increíblemente, los lobos están acacando la casa, inten- 


y. 


Sl 


ando forzar su entrada. Vas a tener que ayudar a defender cl hogar dela 
abucla Zekova ante tal asalto. 

Hay tres modos de entrar en la casa: la puerta por la que to hiciste 
y dos ventanas. Ulrich, la abuela Zekova y tú tendréis que cubrir una 
Yntrada cada uno. Elige quién estará en cada lugar. Ocho lobos atacarán 
para tratar de enerar en el edificio. 

Tira un dado para cada lobo. Sisacas un 1 o un 2, el lobo inrenta- 
sá entrar porla puerta, Si sacas 3 64, el lobo atacará la primera ventana, 
y si sacas 5 66, asaltará la segunda ventana. 

La puerta puede resistir cl ataque de un lobo. Ulrich puede marar 
a dos Lobos antes de que lo derriben y entren en la casa. La abucla 
Zekova puede matar a uno con su sartén antes de que la echen los 
demás. Se lucha con los lobos de uno en uno, añadiendo cada vez un 
punto a tu fuerza de ataque, ya que estás defendiendo una abertura 


estrecha. 


* Lobos: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 5 


Si ganas, tendrás que acabar después con los lobos que hayan logrado entrar 
enla casa. Una vez que hayas terminado con todos, la anciana te ayudará. 
—Háblame otra vez sobre la criarura que te atacó —te dice, 

E Si tienes un anillo con un sello, ve al 369. Si no, pasa al 326. 


Y 


Al volver, desandas lo caminado a través del desvencijado laberinto 
que son las ruinas, Ves el lugar por donde entraste en ellas, cuando de 
repente oyes un sonido como si alguien huyera o se escabullera a eu 
altededor. Algunos escarabajos negros y brillantes corren por el suelo 
a tus pies, mientras largos ciempiés se rezuercen en los huecos de los 
ladrillos de las paredes que hay a tu lado. Pálidas polillas alercan en la 
oscuridad, y el opresivo sentimiento de un omnipresente demonio se 
intensifica cuando, justo delante de ti, los escarabajos, las polilla, los 
ciempiés, y un sinfín de gusanos y arañas salen de las sombras, a toda 
prisa, retorciéndose, repando unos sobre otros para formar un gran 
> ontículo. En segundos, esa masa se convierte en un palpitante bulto 


de repugnantes criaruras. Con un repentino impulso, la masa toma for- 
¡na humana, Su ondalante cuerpo se mantiene unido gracias a la volun- 
tad de una maléfica presencia que habita en esas ruinas el portador de 
alimañas intenta alcanzarte con sus manos llenas de retorcidos insectos 
y, en un lugar de la masa de criaruras que crees que puede ser una cara, 
se abre una boca asquerosa, pero no emite ningún sonido. Lo único 
que oyes es el incesante y serpentcante repiqueteo de los invertcbrados 
retorciéndose. 

Vas a tener que luchar conera esta estrafalaria manifestación del de- 
monio que posee las ruinas. 


X Portador de alimañas: DESTREZA 6 / RESISTENCIA (ver debajo) 


MA Para saber la resistencia del portador de alimañas, tira un dado y sú- 
inale S; sisacas un 6, además le añades 1 a su destreza, ll 

Si ganas esca batalla, la maligna conciencia que mantiene unido al 
portadorde alimañas pierde el poder de conáinuar con una forma física, 
y explora como una maloliente masa de arañas, escarabajos, gusanos y 
demás cosas escurridizas que te caen encima. No obstante, aparte de 
tn breve estremecimiento debido al sentimiento de repulsión, no suftes 
inás daños. Es Veal 143. : 


Visas fuertemente de la rejilla de la alcancarila hasca que consigues sa- 
carla. Con un suspiro, te adentras poco a poco en el maloliente túnel de 
debajo. No has llegado muy lejos cuando notas que el conducto ruerce 
hacia abajo, y de repente te encuentras deslizándore sobre el húmedo 
Uliñio que cubre el canal. Sin poder cotitrolar la bajada, caes de cabeza 


por el túnel hacia la fétida oscuridad del fondo. £+ Pasa al 194. 


Tenemos algo de tiempo antes de que anochezca —dice Konrad—, 
¿le modo que descansa y disfruta de la comida. 


pr 


> 


Mela 


El jefe sigue a tu lado mientras engulles el humeante estofado, Al 
gunas de las cosas que ha dicho tc han llamado la atención, y además 
tienes otros asuntos en mente. Cuando terminas de comer, aprovechas 
la oportunidad para preguntarle a Konrad algo más sobre los problemas 
de Strigoiva. Si le preguntas sobre: 


€ El jinete sin cabeza: 179 

E El perro del diablo: 157 

£= Los asentamientos del vecindario de Strigoiva: 132 
Es El aullido: 109 

€ Como alternativa, si tienes la palabra clave “Avokez' en tu ficha, pue- 
des elegir preguntarle a Konrad otra cosa, yendo al 61. 


+9 4 == 


Cuando entras en la carpa, te encuentras cara 4 cara con un comedor 
de fuego, que tiene un tatuaje de un serpenteante dragón rojo en 
el pecho. Fl hombre se introduce una antorcha ardiendo en la gar- 
ganta, la saca y lanza llamas al aire, para delcito de los visitantes del 
Carnaval. 

— ¡Bienvenidos al Gabinete de Curiosidades! —declara. 

¿Sí son curiosidades! Mientras deambulas por la tienda, ves una oveja 
de dos cabezas, unos siameses haciendo malabares y una medio gigante, 
Y entonces ves al mutante más horrible de todos. En una jaula en la parte 
de atrás de la tienda se encuentra una de las más espantosas y terroríficas 
criaruras que nunca has visto. De la cintura hacia arriba parece ser un hu- 
mano, pero de la cintura para abajo es enteramente una serpiente, y una 
serpiente enorme. 

“Serpensa, la mujer serpiente lees en un letrero que hay encia de la 
jaula, escrito con unas chillonas letras rojas. Cuando te aproximas, Ser- 
pensa sisea, acerca a toda velocidad la cabeza a los barrotes, y sacude la 
tintineante cola. Piensas que hay algo antinatural en una mujer-serpien- 
ce, y por tanto, algo siniestro en un circo que exhibe una. (Asegúrare de 
que la palabra clave 'Egnarts está en tu ficha). 

Ya has visto bastante. Es hora de irte del Gabinete de Curiosidades. 
E Veal 167. 


Con cautela, te aproximas ala afilada cuchilla. Comprueba tu destreza. 
Br Si tienes éxito, ve al 208, De lo contrario, pasa al 447, 


+=) 3 == 
"las girar sobre los talones, consigues alejarte del líder de la manada, incluso 
cuando el monstruoso lobo se abalanza sobre ti con las garras por delante. 
¿Pero son más rápidos rus reflejos que los del letal depredador? Comprueba 
tu destreza. € Si tienes éxito, ve al 191. De lo contrario, pasa al 254. 


 M == 


Sigues el corredor hasta que termina en un arco abierto en la pared de la de- 
vecha, Pasas através de él y te encuentras en un patio con soportales, Enfren- 
te de ti se alza amenazadora la impresionante y a la vez opresiva fachada de 
la iglesia de la abadía. A tu derecha, orro arco conduce a la entrada principal 
del complejo, yen la pared de la izquierda, hay una puerta de roble cerrada. 

E ¿Entrarás cn la iglesia (ve al 156). probarás a entrar por la puerta 
de la izquierda (pasa al 356) o irás hacia la derecha para escapar de esa 


maldita abadía (sigue en el 98)? 


pr 
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Valientes palabras —replica el conde—, pero he resistido mucho 
npo, y he aprendido a usar mi don para mejorar mis habilidades, 
entras que tú aún tienes que acostumbrarte a su poder. ¿Cómo espe- 
iuperarme a mí, el conde Varcolac, principe de Lupravia, el Señor de 


e a 


Llega la noche, y con ella una horda de inmensas arañas sale de la ba 
dela cueva con el fin de cazar para su reina. Las arañas gigantes inmedi 
tamente se abalanzan sobre ti. Hay demasiadas para que tengas algun Lobos? —Dicho esto, el conde chasquea los dedos, y los grandes lo- 
esperanza de defenderte con éxito, y pronto sucumbes a sus venenoso! 'an a ti, dispuestos a matarte, € Si tienes la habilidad especial 
ataques. Tu aventura ha terminado. Llumada de la Faria; ve al 247. Sino, has de luchar contra estas criaturas 


tas, si quieres llegar a Varcolac. 
*-) 46 E 


Contimúas tu camino por los bosques sin ser molestado por hombre 
o bestia alguna. A tu alrededor, las ramas de los olmos y las hayas res 
sultan increíblemente silenciosas. El sol se va hundiendo hasta que el 
día es una simple línea naranja en el horizonte, parcialmente oculta! 
entre los retorcidos y cnmarañados troncos. Casi ha anochecido, y 
la luna va asomando cuando encuentras un cruce en el camino del 
bosque, Sorprendentemente para un lugar tan solitario y aislado, hay 
un poste con cuatro nombres escritos en unos paneles que señalan al 
noroeste, sudocste, nordeste y sudeste: Balci, Strigoiva, Vargenhof y” 
Maun. 

Habiendo viajado desde el oeste, y sintiendo que tu camino de- 
bería llevarte al este, ignoras las rutas que se dirigen al oeste, por lo 
que sólo tienes que elegir entre dos opciones. Has oído demasiadas 
historias sobre lo que sucede en la hora de las brujas para pasar una pie cruza cl bosque y para volver a unirse con el camino principal. 
noche al aire libre en un cruce de caminos. Es ¿Te diriges hacia el ¿Eon gran satisfacción, empiezas a pensar que has dejado atrás a la ma- 
nordeste, a Vargenhof, que está escrito en la señal más grande, en la, £> Ve al 239. 

letras góticas (ve al 490), o sigues el camino a Maun, hacia el sudeste 

(pasa al 438)? 


Vrimerlobo terrible: DESTREZA $ / RESISTENCIA 8 
begundo lobo terrible: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 9 


e Bl consigues matar a los guardaespaldas de Varcolac, ve al 513. 


le 


unfiando en vuestros instintos, Karya dirige a los caballos hacia este 
evo camino. Te aferras al techo del traqueteante carruaje, mientras 
Iebota y da tumbos sobre las raíces de los árboles y los profundos ba- 
klies, dispuesto a no caerte. Tu ardid parece que ha funcionado. El 
Monido de la manada que os persigue se desvanece con el avance del 
ro por ese camino menos utilizado que se abre paso a través del 
wuque, Al final, el sendero gira para devolveros a la ruta más directa 


el 


20 


wn la tensión del momento, el tiempo parece ralentizarse mientras 
Atscargas cl arma, de modo que la bestia parece congelarse a mitad del 
salto, Entonces, tu proyectil encuentra su objetivo y el tiempo vuelve a 


2 PA 


—Conde Varcolac, no he luchado a lo largo de tantas leguas de cami- 
no para celebrar la maldición con la que tiene sometida esta tierra — Antror con normalidad. Con un aullido de rabia y dolor, la bestia cae so- 
declaras—. He venido a matarle, para liberar a Lupravia y a mí mismo une el tejado del carro, mientras sus garras se clavan en la madera a sólo 
de la maldición del hombre lobo. Mon centímetros de ti. E Ve al 480. 
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La diabólica seguidora de las Artes Negras yace muerta a tus pics: 

s razón al no confiar en esta sierva de los Poderes Oscuros, pues 
quién sabe qué brujerías podría haberte hecho, si hubiera tenido la 
oportunidad (restaura 1 punto de suerte). Poco de lo que tiene la 
vieja bruja puede interesarte, pero hay dos cosas que tc intrigan: su 
libro y el burbujcante brebaje que hierve a fuego lento en la chime- 
nea. La chispeante infusión no parece oler muy mal. ¿Qué quieres 
hacer? 


B* Mirar cl libro de la bruja: 338 

6 Probar un poco del brebaje que estaba cociendo: 119 

6 Salir de la cocina y coger cl otro pasaje que parte del hall de entrada: 340 
1 Salir y subirla gran escalera que lleva a las puertas dobles: 146 


+) 5 =- 


La “Llamada de la Furia. Has adquirido un aullido como el de un 
lobo, el cual resultará intimidante para aquellos con los que te en- 
Íientes. Gracias a esta nueva habilidad, en una baralla podrás redu- 
cir la fuerza de ataque de tu oponente en 1 punto. Sin embargo, esto 
no afecta a las criaturas mágicas, a las construcciones artificiales ni 
4 los muertos vivientes. Anota esta nueva habilidad especial en tu 
ficha, y ve al párrafo con el mismo número que te hayan mandado 
escribir. 


a 


Incluso cuando los seductores poderes de la mujer empiezan a hacer 
electo, una parte subconsciente de ti te grita que rompas cl contacto 
visual. La Señora de Maun intenta hipnotizarte con su cautivadora mi- 
rada. Con la poca fuerza de voluntad que te queda, te obligas a mirar a 
otro sitio, rompiendo el encantamiento de la condesa. Ella sisea frustra- 
da, como un gato salvaje, pero sc aleja algo de ti. 


mr 


A 


Sala 


— ¡May bien! —escupe— ¡Veamos qué tipo de criatura eres real: 
mente! —Le echa una aguda mirada a su sirviente. ¡Mata al intruso! 
¡Sacrifica al animal! —dice con mali 

El sirviente de la condesa da unos pasos, abre la boca y lanza un 
penetrante y agudo chillido. Con horrorizada sorpresa, tus ojos se fijan 
en el hombre de cadavérico rostro, y lo observas mientras experimenta 
una terrorífica y horrible transformación. Sus miembros se deforman, 
sus brazos se contraen hacia el cuerpo aunque los huesos de los dedos 
se le alargan y unas membranas de piel se abren entre ellos, Sus ore- 
jas se vuelven puntiagudas y aumentan de tamaño, y su nariz pasa a ser 
un feo hocico. Su cuerpo, ahora enteramente cubierto por un rasposo 
pelaje, rompe las ropas con un estallido. Ya no es un hombre, sino un 
monstruoso murciélago con una envergadura de más de tres metros. El 
sirviente de la condesa Isolda sc lanza hacia ti, manoteando para tratar 
de cogerte con sus garras. Con el hombre murciélago suspendido en el 
aire ante ti, golpcándote con cada batir de sus alas, contraatacas con tu 


propia arma: 


X Hombre murciélago”: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 8 


£* Si el hombre murciélago gana dos asaltos consecutivos del combate, 
ve al 36. Además, si tc hiere más de dos veces, añade 1 a tu puntuación 
de transformación, pues la presión de la licancropía de la criarura acele- 
ra la expansión de la enfermedad por tu cuerpo. Si consigues vencer al 
sirviente mutante, ve al 68. 
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Hay algo profundamente desconcertante cn la granja. El trigo se ha 
podrido en los campos, y por todas partes se vea signos de dejadez. 
€* Mientras la lluvia ramborilca a tu alrededor, con mucha cautela, ¿te 
acercarás a la granja directamente, por el camino embarrado que lleva al 
corral (ve al 420), por el campo de trigo de tu izquierda (pasa al 460), o 
cruzando el fangoso pasto que hay a la derecha de la carretera (concinúa 
en el 392)? Por otro lado, a lo mejor prefieres volver y abandonar ese 


lugar (ve al 483). 


Ho 


La cascta de Plumbus Gelt tiene un surtido de botellas de pociones de 
todas las formas y colores, así como un gran número de utensilios pro- 
plos de un alquimista. Hay un conjunto de crisoles sobre un pequeño 
brasero encendido, un mortero, así como lingotes de metal para ser 
trabajados. Te ves hablando con cel excéntrico alquimista, con sus ro- 
¡pas remendadas y las cejas chamuscadas, quien felizmente desvela las 
propiedades de sus objetos y sus precios, Puedes comprar uno de cada 
elemento de la siguiente lista, si tienes dinero para ello (y cualquier otro 
material que necesites). 


d Poción curativa. Precio: 4 monedas de oro. Al beber esta poción 
restauras tu resistencia a su valor inicial, y reduces tu puntuación de 
transformación en 2 puntos. 


4 Elixir de Experiencia. Precio: 6 monedas de oro. Esta poción res- 
taura la puntuación de destreza a su valor inicial, y aumenta tu fuerza de 
¡taque en 1 punto durante el siguiente combate que libres después de 
consumir el elixir, 


4 Que todo te vaya bien. Precio: 5 monedas de oro. Cuando la bebes, 


¿sta poción restaura la puntuación de suerte a su valor inicial. La próxi- 
¡na vez que hagas una prueba de suerte, después de beber la poción, no 
hará falea que tires ningún dado, pues tendrás suerte automáticamente, 
y tampoco necesitas perder un punto de suerte, 


4 Balas de plomo. Precio: 4 monedas de oro. Puedes comprar 6 balas 
de plomo para usarlas con una pistola de chispa por un precio razona- 
ble. Si ya tienes esa pistola, sabrás cómo usarla. 


% Balas de plata. Precio: 6 monedas de oro. Si tienes un objeto de pla- 
ta (una daga de plata, una cruz de placa, una palmatoria de plata... el 
alquimista puede fundir el metal para hacer 6 balas de plata. Plumbus 
te fundirá un máximo de dos objetos de plata. Al ser un proceso rela- 
tivamente laborioso, no tendrá tiempo de hacer más de doce balas de 
¡plata en toral. 


$ Candado de hierro. Precio: 5 moncdas de oro. Es un gran candado 
de hierro que viene con su propio conjunto de llaves, 


Y Llave de latón. Precio: 4 monedas de oro. Plumbus asegura que no 
recuerda cómo se hizo con esta llave, ni qué es lo que abre, pero es una 
pieza tan grande y tan finamente forjada, rodeada de filigranas, que 
debe ser valiosa por sí misma. 


€ Cuando termines tus compras, puedes examinar detenidamente el 
mercado, para ver si encuentras más objetos para tu equipo (ve al 170), 
unirte a los cazadores en la entrada (pasa al 201), o irte de la ciudad sin 
más retraso (sigue en el $07). 


Las contorsionadas sombras de los raquíticos árboles del páramo vienen 
y van a través de la nicbla, de modo que ni siquiera puedes usar las rocas 
ni los charcos como señales efectivas. Extraños sonidos y los ecos de unos 
gritos lejanos se añaden además a la inquietante armósfera. Intentar vol- 
ver ahora sería tan arriesgado como continuar tu camino. De modo que 
sigues, y después de otra hora te das cuenta de que estás totalmente per- 
dido. Haz una prucba de suerte. Sila tienes, ve al 272. Si no, pasa al 27. 
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La Torre de Maun, imponente fortificación, dominio de la condesa Isol- 
da, se asienta en un risco desde el que domina toda la villa, que parece 
encogerse bajo su sombra, 

El sol ya se ha puesto cuando llegas a la torre, y te sorprende encon- 
trar las puertas sin guardias. Sin embargo, hay algo que hace que te sien- 
tas intranquilo, y que empieces a notar en los brazos la carne de gallina. 
Cruzas cl puente que está sobre un abismo en el acantilado, frente a la 
corre, y llegas a un patio de altos muros que se encuentra detrás de la 
amenazante estructura. 


als 


Un repentino gruñido hace que te asustes, pero no es del todo ines- 
perado. Dos grandes perros, con aspecto de tener hambre, salen de las 
sombras y vacilan ante ti. Los animales llevan pesados collares de hierro 
von clavos, y su pelaje está apelmazado, lleno de sangre seca. Los perros 
te observan con sus ojos inyectados en sangre, mostrando sus horribles 
rolmillos. Hay algo diabólico y de orro mundo en esas criaturas, que 
pután listas para atacar, 

Si tienes la habilidad especial "Llamada de la Furia” y quieres usarla 
ahora, ve al 71. Si no, tendrás que enfrentarte con el filo de tu espada a 
aus horribles dientes y garras a la vez. 


KK Primer perro de largos colmillos: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 6 
IK Segundo perro de largos colmillos: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 7 


Si gganas la batalla contra los perros, puedes ir hasta la misma puerta 
ile la torre (ve al 102). Sin embargo, antes de hacer eso, si la batalla 
¿lura más de 6 asaltos, añade 1 a tu puntuación de alarma. También, si 
ve han herido más de tres veces, añade 1 a tu puntuación de transfor- 
mación. 


o 


Y entonces los lobos atacaron —explicas, llegando al final de tu his- 
toria—. Su líder era una monstruosa bestia negra como nunca había 
Visto antes, ni quiero volver a ver, ya que me mordió aquí —añades, 
soñalándore el hombro, De repente, el hombre que tienes al lado te abre 
las topas para ver el mordisco del lobo. Jadea con horror y retrocede, 
Mirando a ambos lados, no puedes contener un gemido de disgusto 
nando ves la piel que rodea la zona donde te mordió el lobo cubierta 
de pelo oscuro. (Añade 1 a tu puntuación de transformación). 

—¡Vete de aquí! —te dice el hombre, con la voz reflejando su mie- 
Vete de Strigoiva y no vuelvas nunca! 

(+ ¿Harás como te dice cl hombre (ve al 202), o le intentarás explicar 
que eres tan víctima como cualquiera, considerando las circunstancias, 
£ Intentarás persuadirle de que no quieres ningún daño para él ni para 
ninguno de los ciudadanos (pasa al 246)? 


do 


ALT 


STA 


+9 58 e 


Cuando tiras de la cuerda suena una campana en algún sicio dentro del 
complejo. Al ver que pasan varios minutos sin que suceda nada, lo inten- 
tas de nuevo. Esta vez, el sonido de unas sandalias se aproxima a la puerta 
por el otro lado. Se oye el repiquerco y el chirrido de un cerrojo, y el rechi- 
har de las bisagras cuando se abre la puerta. Un monje vestido de negro 
aparece entonces ante ti, con su rostro cubierto por la capucha que lleva. 

—Bienvenido, viajero —te dice. ¿Qué es lo que te trae a la abadía 
de los Monjes Negros esta noche? 

€ Si le dices que eres un viajero que necesita refugio, ve al 129. Si 
admites que estás viajando por esas tierras en busca de una cura para la 
licantropía que has contraído, pasa al 75. 


a PA 


—Por aquí —dice el mendigo, y tú le sigues por el estrecho pasaje. Se 
escabulle alejándose de ti por el pequeño espacio que hay entre los cer- 
canos edificios. Al final del callejón aparta bruscamente un trozo de tela 
y ves una rejilla. Tira de ella para abrirla y se mete en la oscuridad. 

— ¡Vamos! —te llama desde allí. 

El fantasmal gruñido se acerca, de modo que te metes en el agujero 
detrás del anciano, y cierras la rejilla a tu espalda. 

— Sígueme —señala el mendigo, mientras avanza por el apestoso 
túnel del alcantarillado en el que os encontráis. Viendo que no tienes 
más opción que seguirle, doblados casi por la mitad, le preguntas: 

— ¿Adónde vamos? ¿Es muy lejos? 

—Debería ser lo suficientemente lejos. —El hombre se ríe entre 
dientes y se vuelve para mirarte. En ese momento, ves que su cuerpo 
está cambiando de forma. Su cara se estira formando un pronunciado 
hocico, las orejas le acaban en puntas, los dedos de las manos y los pies 
forman ahora garras y una cola sin pelo asoma de la base de su espalda. 
"Tu supuesto salvador se ha convertido en un enemigo. Con un grito 
chillón, casi como un chirrido salvaje, el hombre rata ataca. 


X Hombre rata": DESTREZA 8 / RESISTENCIA 6 


Si el hombre rata te hiere más de dos veces, añade 1 a tu puntuación de 
transformación. Si le vences, ves un grisáceo cielo a través de otra reji- 
lla que hay sobre ti, Tras subir por unos oxidados peldaños, consigues 
abrirla y evalúas dónde estás. E+ Ve al 390. 


Incluso después de todos tus esfuerzos del día anterior, tratas de ace- 
lerar. Los músculos de las piernas te arden en señal de protesta, pero 
corres como una liebre por el camino, con la fatiga dando paso a una 
explosión de adrenalina que hace que aumentes tu velocidad, Pero aún 
escuchas los cascos corriendo detrás de ti, cada vez más cerca, y el deses- 
perado jadco del caballo unido a la maníaca risa de su jinete. 

Un momento después la fantasmal montura está a tu lado, y el jinete 
te consigue dar una patada con su pesada bota justo en medio de la espal- 
dla. Caes sobre la tierra seca del camino, y te haces un corte en una pierna 
con una afilada piedra (pierdes 2 puntos de resistencia). El jinete se aleja 
de ti hasta que casi no lo ves, como nieblaen la noche, con el eco desu risa 
suspendido en el aire después de que la aparición se desvanezca. Te levan- 
tas y cojeando recorres los últimos cien metros hasta la posada. 8: Ve al 6. 


Considerando las sorprendentes historias que te ha contado la abuela 
Zekova, le preguntas al jefe si sabe algo de: 


£> ¿La Casa Walfen y el príncipe Garoul? 283 
E ¿El pueblo de Wulfenstein? 318 
Er ¿Los hombres lobo que merodean por los bosques? 339 


Una vez revelado como el hombre bestia, el burgomaestre Straub su- 
fre una terrorífica transformación. Sus ropas se hacen trizas mientras su 
cuerpo crece sin control. El burgomacstre debía tener la ropa cerca, de 
modo que cuando Katya y tú lo seguistcis de vuelta a Vargenhof, tuvo 
tiempo de vestirse, para no levantar sospechas. Pero ahora, con su terri- 
ble secreto descubierto, la Bestia de VargenhoFno tiene nada que perder 
y mucho que ganar, si puede escapar. Ignorándote, el monstruo golpea a 
los hombres del burgomacstre cn su apuesta por la libertad. Abriéndose 
camino entre los sorprendidos espectadores, sale a toda prisa de la sala 
de reuniones, contigo persiguiéndole de cerca. 

Corriendo a cuatro patas, la bestia rápidamente te deja atrás, y huye 
en la noche por el camino que lleya al norte, al este de las Montañas 
Orsov. En ese momento, se oye el repiquetco de unos cascos, así como 
de ruedas en los adoquines, y de unos arneses que se agitan, además del 
relincho de caballos. De repente, Katya aparece a tu lado llevando de las 
riendas a dos caballos que tiran de una diligencia. 

— ¡Rápido! ¡Sube! —te grita, y tú te quedas mirándola asombra- 
do—. Es la única forma de coger a la bestia para llevar al burgomacstre 


sub ante la justicia, ¡Arre! —grica a los animales mientras sacude las 
tiendas y la diligencia se dirige hacia las puertas de la ciudad. 

La luna está saliendo, blanca tras las montañas. Karya espolea a los 
¿uballos por el camino que lleva de Vargenhofal punto más lejano habi- 
tado de Lupravia: Walfenstcin. 

Altísimos pinos os oprimen desde ambos lados del camino, y te 
encuentras lleno de dudas. Cuando dejaste Vargenhof, estuviste persi- 
puiendo a la bestia, pero ahora estás en ese sitio agreste y sientes que han 
cambiado las cosas, mientras un sinfín de ojos rojos aparecen entre los 
árboles que hay a tu izquierda. Los lobos están ahí otra vez, y los caza- 
dores se han convertido en las presas. Detrás de la manada puedes dis- 
tinguir la sombra de la bestia, que corre con los lobos, guiándolos hacia 
su objetivo: ¡La diligencia! Entonces ves una bifurcación en el camino, 
curvándose a la derecha, 8+ ¿Le pides a Karya que coja este desvío (ve al 
48), o la dejas seguir por la vía principal (pasa al 166)? 


<a [lea 


La Sala de los Espejos no resulta demasiado impresionante. No parece 
¡muy grande, y viéndote más alto o más delgado, o más gordo o bajito, 
sólo puedes divertirte un poco. Cuanto más tiempo pasas mirándote 
en los espejos, peor empiezas a sentirte, hasta que piensas que otros 
podrían verte como eres en realidad. El claustrofóbico confinamiento 
creado por los espejos está empezando a afectarte. El Tira dos dados. 
9 Sicl toral es menor o igual que tu puntuación de transformación, ve 
1192, Delo contrario, pasa al 78. 


m2 pl oo 


La voz te habla en un lenguaje que dentro de ti pareces comprender, y 
esta nueva entidad despierta mientras contestas a su llamada. Como en 
in sueño, te aproxima a los juncos del estanque y te metes entre ellos. 
En las oscuras aguas del estanque aún distingues el camino, gracias a 
tina inquietante luminosidad color esmeralda, Ahí hay magia, una ma- 
pia primitiva que te habla de los lugares indómitos y salvajes del mundo. 


E 


soles 


Las hierbas se mecen ante ti, pero las apartas mientras nadas en busca de 
la fuente del triste canto que aún puedes oír, a pesar de estar muy lejos 
de la superficie del estanque. Entonces, entre las hojas que se mueven, 
ves tres hermosas doncellas, con sus largos cabellos verdes otando a su 
alrededor como algas, ocultando su blanca desnudez. El canto de las 
Hijas de los Ahogados te llena de una desgarradora melancolía difícil de 
resistir. Comprueba tu destreza, añadiendo 2 al rotal que saques. €* Si 
tienes éxito, ve al 388, pero si no lo tienes, pasa al 213. 


2. E 


Poscído por la ira, saltas hacia la vieja bruja, que chilla mientras intenta 
atacarte con su varita. 


X Vieja bruja: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 6 


Si tu rival te hiere al ganar un asalto, consulta la tabla de abajo para ver 
qué daño te hace. 


Tirada del dado Daño 


1-2 Pierdes 2 puntos de resistencia. 
34 Pierdes 3 puntos de resistencia. 
5 Pierdes 2 puntos de resistencia y 1 de destrez 
6 Pierdes 2 puntos de resistencia, 1 de suerte, y sumas 


1 a la transformación. 


€ Si consigues reducir la resistencia de la bruja a 2 0 menos, veal 359. 


lo 


Sintiendo el familiar y tranquilizador peso de la espada en la mano, res- 
piras lentamente para calmarte, y te preparas para enfrentarte a la bestia. 
Con un gruñido, la criatura cae sobre ti. 


X Lobo negro: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 9 


lb Después de dos asaltos, o si consigues reducir la resistencia del lobo a 
7 y menos, lo que suceda antes, ve al 271. 


sin line 


Lanzas la daga cruzando la sala, y cae al suelo a los pies del monstruo. 

—¡Mi preciosidad! —La arralla—. ¡Mi querida plateada! ¡Mi brillo 
afilado! 

Mientras la araña se ocupa de la daga y está distraída, tienes tiempo 
de actuar. 8 Si le prendes fuego a las telarañas (si tienes un farol), ve al 
125. Si te das la vuelta y corres, pasa al 498. Si cargas contra el monstruo 
con el arma en la mano, sigue en el 252. 


Con su sirviente muerto, la condesa lanza un grito mientras corre hacia 
si con las garras por delante, Su engañosa máscara de seductora belleza 
I1x desaparecido, y ves a la Señora de Maun en su verdadera forma de 
murciélago humano. Vas a tener que defenderte. 8% Si posces una cruz 
de plata y quieres usarla, o un par de palmatorias de placa, pasa al 17. De 
lo contrario, sigue en el 141. 


pr 


no 


Ama 


co. Y 


Caminas durante la mayor parte de la mañana, a un buen rirmo que te lleva 
alavillade Balci. La arquitectura de losedificios te recuerdac estilo de Stri- 
goiva, con sus tejados de afiladas puntas. Lo que hace a Balci tan diferente 
es la gran cantidad de tiendas de múltiples colores que hay en las calles, El 
Carnaval esrá en la villa. El sonido de un acordeón llega a tus oídos, junto 
a las exclamaciones de una audiencia cautivada. Un tablero delante de la 
entrada anuncia que los billetes para pasar cuestan dos monedas de oro. 
Cerca de ahí ves a un grotesco hombrecillo, prácticamente un enano por 
sus proporciones, De apenas un metro de alto, con una irónica sonrisa, va 
vestido con las ropas más extravagantes y con los colores más brillantes que 
has visto nunca, todo ello rematado con un alto sombrero de copa negro. 
6 Si tienes la palabra clave Retsis escrica en tu ficha, ve al 4, Sino, 
al Carnaval puede ser lo que necesitas para darte un tiempo de 
Quieres pagar dos monedas de oro y encrar en cl Carnaval (si- 
14), o pasas de largo y te diriges a la villa de Balci (ve al 26)? 


o 


El túnel que hay más allá de la entrada de la cueva se adentra en la cima. 
Cuando la luz del día que se filera no es más que un destello, sales del pa- 
sadizo y llegas a una ancha galería de techo bajo. Sin incluir el túnel por 
el que has entrado, hay cuatro galerías más, que llevan a algún lado de 
esa red de cuevas. Las rugosas paredes destellan gracias a los diferentes 
cristales de cuarzo que las llenan, (Mientras explores la red de túneles 
que hay dentro de la Cima Desgarrada, anora cuidadosamente el núme- 
ro de apartado de cada caverna en la que entres. Si ves que vuelves a un 
sitio en el que ya has estado, a no ser que se te diga específicamente otra 
cosa, debes saltarte dicho párrafo e ir directamente a las opciones de 
salida que haya al final). ¿Por qué camino quieres ir ahora? 


vana visi 
respiro, 
gue en el 


E El túnel de cuarzo blanco: 9 
€ El pasaje de cristal azul: 415 

€ El camino de cristal verde: 31 

€ El túnel más estrecho de cristal amarillo: 159 

E* El túnel más ancho con el brillo de la luz del día al final: 331 


+=) 1 == 
El aullido te sale desde lo más profundo del pecho, y resuena por los 
muros del patio. Al oír el sonido, los sabuesos frenan su ataque y corren 


a su cubil, £* Si tienes la palabra clave Nethcir” escrita en tu ficha, ve al 
89. Si no, puedes aproximarte a la torre (pasa al 102). 


Y 


La mesa y la silla cacn al suelo y se hacen astillas. Te quedas paralizado, 
con el corazón latiendo con fuerza. Alguien debe haber oído la lucha, 
por lo que permaneces quieto en el sitio, esperando que el señor de esas 
tierras irrumpa de un momento a otro, Peto nadie llega. Al ver que la 
actividad paranormal parece haber terminado, intentas tranquilizarte 
y permaneces despierto, incapaz de dormir debido a la adrenalina que 
aún corre por tus venas. Entonces oyes el sonido de una puerta que se 
abre, seguido del crujido de las tablas del suelo cuando alguien camina 
por el corredor hacia las escaleras, ¿Pero quién puede e 

la posada en mitad de la noche? E ¿Sarisfarás tu curi . 

do (ve al 429), o te quedarás donde estás el resto de la noche (ve al 13)? 


El cadáver cac al suelo y se queda de nuevo inerte. Entonces el doctor 
Kafka se sienta frorándose la cabeza. 

— ¡Ella sabe que vamos! —susurra Van Richten, sombrio—. La si- 
tuación es aún más desesperada de lo que había imaginado. 

Mientras persigues a la vampiresa, ella se prepara para tu llegada. 
Verás cuánto sabe gracias a la puntuación de alarma. Escribe en tu ficha 
que tu puntuación actual de alarma es 1. En todos los combates que 
libres a partir de ahora, hasta que se te diga otra cosa, te encontrarás 
con Van Richten luchando a tu lado. Cuando re encuentres con dos 
oponentes, sólo tendrás que luchar con el primero para ganar la batalla, 
El cazador de vampiros es un diestro espadachín y se ocupará del otro, 
Sus atributos son: DESTREZA 10 / RESISTENCIA 9. Si sólo te enfrentas 


lun oponente, tendrás dos ataques, y los dos podrán herir a ese rival. 
En tal caso, si se producen heridas, sólo te harán efecto si sacas un 1, 2 
3 al tirar un dado. Anota también con cuidado la resistencia de Van 
Iichten, Si muere en una batalla, tendrás que continuar solo y borrar la 
palabra clave Nethcir” de tu hoja de aventura. 

—Es hora de irnos —dice Van Richten, ansioso por salir. 

Los dos partis hacia el hogar de la condesa Isolda, la amenazadora 
Torre de Maun. E Ve al 56. 


suce ono 


Al bajar las escaleras, te encuentras en los húmedos y desagradables túneles 
de los calabozos del castillo. Mientras estás explorando estas cámaras y pasi- 
llos, oyes unos lamentos, parecidos a los que escuchaste en las tierras de los 
Señores de Lupravia. Cuando te preparas para defenderte, algo parecido a 
yu lobo sale de la oscuridad. Gruñendo con ansias, el lobo humano ataca... 


MX Lobo humano*: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 7 

Si eres herido más de dos veces, suma 1 a tu transformación. Si consi- 
pues marar al lobo humano, decides que esos calabozos no tienen más 
que ofrecerte, y vuelves al lugar por donde entraste al castillo. £+ ¿Co- 
perás ahora el oro camino que sale del hall (ve al 319), o subirás por las 
escaleras hasta el segundo conjunto de puertas dobles (ve al 146)? 


qn A 


lis un movimiento atrevidamente honesto, pero de esos que compensa. 

—Entonces, creo que puedo ayudarte —dice el monje ante tu va- 
liente respuesta—. Ven conmigo. 

Te conduce dentro del complejo, y te lleva hasta el herbolario de 
Abbey, Este monje viste como el primero, con la cara escondida, y rápi- 
damente se pone a la tarea. En muy poco tiempo te ha preparado una 
poción hecha con esencias destiladas de varias plantas. La hucles un 
poco, y te recuerda al fuerte olor de la menta. 


HBO 


—Este clixir cs algo que hago yo mismo. Lleva un poco de valeriana 
y una gota o dos de extracto de belladona, junto con otros ingredientes, 
y debería servir, Ahora, bébetelo de un trago. 

Nervioso, coges el elixir del herbolario. ¿ Podría realmente ser el fin de 
tu misión? ¿Podría de verdad ser tan simple? £* ¿Quieres beberte el elixir 
de un trago como te ha dicho el monje (ve al 91)? Si noes así, pasa al 108. 


Con un grito lanzado por el jinete sin cabeza, el fantasmal caballo se 
Lanza hacia el cielo. Meg grita cuando se ve ella también ahí, con el caba- 
llo galopando hacia el frío orbe de la luna. Meg y el jinete fueron aman- 
tes en vida, y tras su muerte, la chica recuperó su cabeza. Se instruyó en 
las artes oscuras, y utilizó su cráneo para hacer regresar a su espíritu de 
vuelta al Plano Terrestre, para que estuviese junto a ella. 

Con tus acciones, has roto su diabólico hechizo, y has desterrado al 
fantasma del señor Lucre, que vuelve al infierno al que pertenece (re- 
cuperas 1 punto de suerte). Las últimas palabras que oyes son de Meg: 

— ¡No! ¡Así no! —grita—. ¡No tenía que ser así! 

En ese momento, el fantasmal jinete y la hechicera ya no están. Sólo 
queda el sonido del viento. Ya que has estado en el Árbol de la Horca, 
no tiene sentido que sigas ahí ni un momento más. Después de todo, 
pasarás la noche en los páramos. 

Comprueba tu suerte, E Si la tienes, llega la mañana fría y gris y 
continúas cu camino (ve al 69). Si no, sigue en el 466. 


== 
"ias agarrar con fuerza la barra de metal, la arrojas contra la criatura 


pomo si fuera una lanza. Comprueba tu destreza. $ Si tienes éxito, ve 
1122, De lo contrario, increíblemente no das en el blanco (pasa al 152). 


e Po 


A punto de gritar, sales corriendo de la Sala de los Espejos, completa- 
mente agobiado. 8 Suma 1 a tu transformación y asegúrate de tener la 
¡palabra clave “Egnarts escrita en tu ficha antes de iral 167. 


Y 


Ius sacar a toda prisa de tu mochila el libro de cocina dela bruja, buscas 
la página correcta y empiezas a recitar el conjuro de Transfiguración. A 
medida que las poderosas palabras hacen efecto, ves cómo Varcolac se 
dobla de dolor mientras sus colmillos y garras se alargan aún más, así 
somo los brazos y las piernas. 

El conjuro ha funcionado con el conde, pero lo ha hecho parecerse 
1ún más al lobo en el que se está convirtiendo; no ha tenido el efecto 
ue esperabas. Cuando vayas a luchar contra el archilicáneropo, debes 
jumar 1 punto de destreza y 3 de resistencia a sus características antes 
¿le combatir. Con un rugido de furia, el lobo Varcolac se lanza hacia ti 
mostrando los dientes. Pierdes un punto de suerte. £+ Veal 150. 


» 8 


Tte aproximas a la entrada en forma de arco del santuario, y escuchas una 
especie de tamborileo. El sonido revela la presencia de alguien emboscado, 
Tntonces dos monjes salen de ambos lados del arco. Llevan las mismas ro- 
pas negras, pero cuando sc mueven para atacar, la capucha de uno se desliza 
hacia acrás. Cogiendo aire con fuerza, ves que su cabeza es algo parecido al 
¿ruce entre una cucaracha y un hombre, tan negra y dura como la obsidiana, 


Mientras el monje que presenta esa extraña mandíbula sisea, re- 
piquercando con los dientes, tu segundo rival avanza, intentando al- 
canzarte con las voluminosas mangas de su hábico, que dejan al descu- 
bierto unas garras similares a las de una mantis, donde deberían estar 
los brazos, No tienes más remedio que luchar contra los dos monjes 
juntos. 


Monje de la mandíbula: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 7 
2% Monje mantis: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 6 


E Si consigues vencer a los dos mutantes, ve al 262. 


2 


Mientras desenfundas la Espada Wulfen, ves una señal de reconoci- 
miento en los ojos del hombre lobo, de modo que la criarura retrocede, 
permiriéndote un ataque antes de su contraataque. Como con cualquier 
criatura medio humana, la Espada Wulfen le hace al archilicántropo 3 
puntos de resistencia de daño (en lugar de los 2 habituales) en cada ata- 
que con éxito. Sin embargo, la espada parece tener otro poder sobre el 
transformado Varcolac, de manera que durante toda la batalla contra 
el monstruoso príncipe de Lupravia, puedes reducir su puntuación de 
destreza 1 punto. €: Suma 1 a tu puntuación de suerte por tener esta 
ventaja, y ve al 150. 


ala 


-— 8 =>» 


Deambulando por la plaza del mercado, encuentras todo tipo de co- 
merciantes y vendedores ambulantes ofreciendo sus productos. Pero 
algo te llama particularmente la acención, un banderín en el que pone 
que pertenece a “Plumbus Gelt: Alquimista y Metalúrgico” 

€ ¿Quieres acercarte al alquimista (ve al 54), o prefieres explorar 
la plaza por si encuentras otros artículos (pasa al 170)? También, si lo 
descas, puedes ir a reunirte con la partida de cazadores (sigue cn el 201), 
o simplemente abandonar la ciudad (ve al 507). 


o 


Volviendo sobre tus pasos regresas por las labcrínticas ruinas. Pasas 
por una destrozada arcada de columnas infestadas de gárgolas. Las pe- 
queñas tallas de piedra brillan con unos ojos que parecen guiñarte, El 
eco de una siniestra risa viene de las derruidas paredes, seguido por el 
abrasivo sonido de la piedra chocando contra la piedra, 

En la oscuridad distingues un movimiento que te hace dudar, 
pero entonces lo ves otra vez, y ahora no tienes dudas. Los diablos 
tallados en piedra, que momentos antes estaban adheridos a las co- 
lumnas, avanzan ahora hacia ti, con sus amplias sonrisas y las garras 
extendidas. La maléfica presencia que acecha en ese lugar ha tomado 
forma física, manifestándose a través de los demonios de piedra, De 
¡ruevo has de luchar para salvar la vida. Enfréntate a los diablos de 
piedra ala vez. 


Destreza Resistencia 


X Primer diablo de piedra 6 5 
X Segundo diablo de picdra 5 6 
X Tercer diablo de piedra E 6 
X Cuarto diablo de piedra 6 5 


Si ganas, el maligno poder que hace moverse a los diablos no tienc más 
remedio que abandonar las estatuas, que son completamente destrui- 
das. Incapaz de deshacerte del sentimiento de miedo, te apresuras a salir 
¿de las ruinas tan rápido como puedes. Es Ve al 143. 


+ 84 =>» 


Incapaz de salir del pantano, continúas hundiéndote. Pronto, el barro 
te llega al cuello. Finalmente, con un sonido de succión, el pantano 
te cubre la cabeza y te envuelve por completo. No puedes ver más 
(que una asfixiante oscuridad mientras la ciénaga te atrae hacia sus fé- 
ticas profundidades. Involuntariamente luchas por respirar, pero una 
tre pa de agua te llena los pulmones. Tu vida y tu aventura han ter- 
minado. 


b 
A 


Al liberar los cuerpos de las redes, no te sorprende descubrir que son 
los duendes muertos. Visten ásperas ropas de piel y llevan pequeñas 
mochilas del mismo marerial. En una encuentras un escondite con 8 
monedas de oro. En la otra no hay dinero, pero sí una daga de plata 
linamente tallada, 

Los duendes, obviamente, eran ladrones, pero parece que ya han 
tenido su merecido. El caso es que no tienes ni idea de dónde pueden 
haber robado la daga. 

Si coges la daga de placa, añádela a la lista de tu cquipo, y anota la 
palabra clave “Snilbog' en tu ficha. Puedes usar la daga en combate si 
quieres, pero al no ser tan larga como tu espada, no se utiliza de la mis- 
ima manera; si lo haces, debes reducir la fuerza de ataque 1 punto. 

q Las heridas que causes a las criaruras que tengan un asterisco (*) en 
er 1 SS 111 nombre, sin embargo provocan más daño (3 puntos de resistencia en 
hi lugar de los 2 habituales). La daga de plata también hiere a los muertos 

vivientes y a los demonios, pero sólo los hiere los 2 puntos normales de 
esistencia. No hay nada más de interés, de modo que sales de la cueva, 
lle Regresa al 368 para clegir tu camino. 


+ 86 a 


La Orden de la Rosa Negra —dices confidencialmente. 

El anciano te mira de arriba abajo una vez más, y se apresura a guiar- 
te hacia dentro, de modo que cierra la puerta firmemente detrás de ti, 

—Buen encuentro, amigo. —Una voz Familiar llega de una oscura 
esquina de la habitación, y el cazador de vampiros Van Richten sale de 
las sombras. Está satisfecho de verte, pero su rostro es una oscura más- 
cara. Tras presentarte formalmente al doctor Kafka, los tres os retiráis 
para que puedas ver que el cirujano parece estar tomando parte en una 
utopsia; el cuerpo parcialmente diseccionado yace en una mesa cubier- 
ta de sangre, envuelto con una asquerosa sábana, En esos momencos te 
preguntas con qué clase de gente te has mezclado, 

Una vez que los tres estáis en el laboratorio del doctor, Van Richten 
te explica la misión que tc ha llevado ahí. 


ALLAN 


—Como sabes, soy un reconocido cazador de vampiros, y el chupada! 
desangreal que estoy persiguiendo tiene ala gente de cste lugar esclavizada, 

Van Richten también te tiene esclavizado a ti ahora. 

—¿Quién es esa sanguijuela? —preguntas. 

—La misma que debería tener como prioridad el bienestar de su pue- 
blo, una noble que es la autoridad en esta villa, la Señora de Maun, la con- 
desa Isolda. He tardado mucho, y me han retrasado algunas distracciones 
provocadas por ella, pero ahora con tu ayuda podré ponerle fin. Vamos: 
a prepararnos y a ponernos en camino porque el tiempo es primordial. 

En ese momento se produce un movimiento bajo la sábana que cu- 
bre el cuerpo, y todos los ojos se vuelven hacia la mesa de autopsia: 

—¡Nos han estado espiando! —grira Kafka. 

Un grisáceo brazo, algo podrido, retira la sábana, y el cuerpo se sien- 
ta. Notas unas náuseas de auténtico horror al ver cómo el cadáver se 
Pone en pic. Uno de sus puños sale disparado y el doctor Kafka cac al 
suclo, inconsciente. Van Richten reacciona inmediatamente, desenfun- 
dando su espada con una floritura, pero tú eres el que está más cerca del 
cadáver. Coges tus armas mientras el cuerpo se cierne sobre ti, exten- 
diendo los brazos a toda yelocidad. 


XA Cadáver: DESTREZA 8 (ver debajo) / RESISTENCIA 9 (ver debajo) 


El doctor Kafka ya había empezado a discccionar el cuerpo, y el resul- 
tado de su actuación podría haberlo afectado. Bl Tira un dado para ver 
qué parte (o partes) del cuerpo había quitado ya el cirujano, y altera el 
estado del cadáver de acuerdo a ello. 


Tirada de dado  Partesquitadas — Efecto 
12 Cerebro Reduce 1 su destreza 
3-4 Corazón Reduce 2 su resistencia 
5 Corazón y cerebro — Reduce ambos atributos 
como se ha descrito 
6 Intestinos No tiene efecto 
En los estrechos confines del laboratorio, tienes que luchar los dos pri- 
meros asaltos del combate con el cadáver a solas, Después, Van Richten 
puede unirse a la lucha, de modo que tienes dos araques por cada uno 


Alt] cadáver. El cazador de vampiros tiene una destreza de 10, pero todo 
lltaque con éxito que haga el cadáver se reduce de tu puntuación de re- 
lstencia, ya que eres al que está intentando matar. Además, si el cadáver 
¡gana dos asalros seguidos, te coge por la garganta y te sacude hasta que 
pierdes 2 puntos de resistencia extra. 8 Si derrotas a tu rival, ve al 73. 


cra Y 


Apretándote la capa contra el cuerpo, cruzas el páramo sin más compa- 
hia que el gélido viento. Esperabas poder alcanzar cl santuario antes de 
que pasara la noche pero, tras una hora caminando por Fenmoor, una 
niebla se empieza a levantar del suelo lleno de turba, limitando aún más 
tu visibilidad. Los oscuros penachos de juncos y la esponjosa hierba te 
indican que ese tramo se está volviendo cada vez más cenagoso, Además, 
apenas puedes saber en qué dirección estás avanzando, pues todo est 
subierto por la niebla, Ni siquiera estás seguro de poder volver sobre tus 
pasos con éxito, Existe un riesgo real de que estés completamente perdi- 
alo en Fenmoor. MM Tira dos dados. £* Si cl total es menor o igual que tu 
actual puntuación de transformación, ve al 363. Si es mayor, pasa al 55. 


EQ 


Cruzasla puerta y sigues por otro pasaje que gira a la derecha y termina en 
otro portal, Sientes que algo ominoso te espera al otro lado, de modo que 
coges una buena bocanada de aire, giras el picaporte y pasas. €* Ve al 156, 


¿Qué es esto? —Van Richten está al borde del grito—. 
de criatura eres que puedes dominar a los sirvientes de un ser de la no- 
che? ¿Eres también un ser oscuro? Y si ése es el caso, ¿cómo has podido 
engañarme? —El cazador de vampiros se aleja un paso de ti, desenfian- 
dado su espada—, Me has podido engañar una vez, pero ahora me has 
revelado tu verdadera naturaleza, y no puedo permitir que vivas. —Van 


Richten parece dispuesto a dejar a un lado su misión de acabar con 
Señora de Maun hasta no haber terminado contigo. No tienes más 
medio que defenderte contra tu anterior aliado. 


Ubritas de terror y miras hacia abajo, a tus manos, y ves que las uñas te han 
¿recido hasta convertirse en garras. Entonces miras a los ojos al monstruo 
4que hay reflejado ante ti y te desvaneces (añade 1 a tu transformación). 
Cuando recuperas el conocimiento, tropiezas y caes fuera de la Sala de los 
Pspejos, En ese momento te das cuenta de que está oscuro y el Carnaval 
In cerrado sus puertas durante la noche. Pero no estás solo. E Ve al 281. 


X Cazador de vampiros: DESTREZA 10 / RESISTENCIA 9 


Si vences al cazador de vampiros, pierdes 1 punto de suerte, ganas 1 
punto de alarma, y decides cómo proceder a continuación. 8: ¿Contie 
nuarás con la misión de Van Richten de acabar con la vampiresa (ve al 
102), o dejarás esta misión y volverás a la ruya (pasa al 240)? 


+9 9 == 
Dejando detrás las brillantes tiendas del Carnaval, entras en la villa de 
Balci. No parece haber nada particularmente especial en ese lugar. Tiene 
un molino, una taberna y una forja, y podrías jurar que la mayor parte de 
su población vive ahí cultivando la tierra. Si quieres, ye lo puedes permi- 
cir, puedes disfrutar de una comida a base de carne y pataras, con una jarra 
de cerveza, por 2 monedas de oro, lo que te da 4 puntos de resistencia. 
Comas ahí o no, como el sol avanza en el ciclo, decides que es hora 
de continuar, € Hay dos rutas para salir de la villa: la carretera del este, 
que tiene una señal que indica hacia Vargenhof (pasa al 144), o el des. 
gastado camino que lleva al sudeste, hacia el bosque (ve al 508), 


ESTA 


Sales corriendo del establo, y chocas cara a cara con el corcel del fan- 
tasma. El caballo se encabrita sobre sus patas traseras, intentando piso- 
carte. Antes de poder defenderte, sientes un fuerte dolor en la espalda 
cuando el frío acero de un sable se clava en tu corazón. Cacs al duro suc- 
lo, desangrándote, y las últimas cosas que oyes son la risa de la tabernera 
y las palabras del fantasma sin cabeza: 

—Como digo siempre, la bolsa y la vida. 


“Tú aventura ha terminado. 


e Yo 


¡En el nombre de San Crucius, me desharé de todo lo profano de este 
templo! —declaras, llamando al espíritu del santo muerto hace tanto 
tiempo. | 

El gusano emite un agudo y chirriante grito, con su cuerpo retor- 
ciéndose. Le has dado un buen golpe. £: Ganas un punto de suerte, y vas 


+ Ma 


Te bebes de un trago el contenido de la copa y sientes de inmediato los 
efectos de la poción, pues lo que tc acabas de tomar te adormece y te 
deja inconsciente en segundos. 8 Ve al 16. 


sa Mr 


Te vuelves, y captas uno entre lo que parecen un millón de reflejos en los 
espejos que te rodean. Pero el reflejo que te mira es de un hombre lobo, 


al 426 para luchar con la criatura. Pero antes reduce sus puntuacione 
de destreza y resistencia a la mitad. 


2 Me 


Ya que consideran que la carne fresca es preferible a la podrida, los escas 
rabajos saltan a por ti. Lucha contra los insectos de dos en dos. 


Destreza Resistencia 
X Primer escarabajo de cabeza mortal 5 
X Segundo escarabajo de cabeza mortal 5 
X Tercer escarabajo de cabeza mortal 6 
X Cuarto escarabajo de cabeza mortal 6 


E Si logras acabar con tus rivales, ve al 136. 


o) 5 =- 


Alcanzas al lobo fantasma, pero tu espada sólo consigue pasar a través 
de él. Sin embargo, el terrible espectro no tiene ninguna dificultad 
para herirte a ti. El fantasma te destroza con sus dientes y garras antes 
de dejarte medio muerto en el frío suelo y dirigirse hacia su siguiente 
víctima, (Pierdes 6 puntos de resistencia). 

Si sobrevives al ataque, lentamente vas perdiendo la consciencia 
mientras escuchas los desesperados gritos de los strigoivanos que se 
esfuerzan en luchar para quitarse de encima a la espectral manada. 

A la mañana siguiente estás tumbado en el suclo, donde te deja- 
ron los ciudadanos de la villa, que te llevaron ahí mientras ahuyen- 
taban a los lobos. Por la posición del sol en el cielo, supones que has 
debido dormir hasta el día siguiente, aunque no te sientes mejor 
por ello, Tras el límite este de la villa, te encuentras con un punto 
donde se divide el camino. E ¿Seguirás la ruta que va hacia el norte 
(ve al 160) o hacia el este (pasa al 478)? ¿O avanzarás por el camino 
que lleva al bosque, que se extiende al nordeste de Strigoiva (sigue 
en el 8)? 


Entras en un recinto que es realmente una chimenea natural, donde 
puedes sentir el aire húmedo y frío del complejo que forma la cueva 
Vero la brisa no es lo único que se mueve, pues dos arañas rayadas apa- 
even de improviso entre las sombras. Cada una de ellas mide más de 
medio metro de largo, y sus poderosas y cortas patas las impulsan por la 
taverna a saltos. Lucha con las arañas de una en una. 


Destreza Resistencia 


K Primera araña saltadora gigante 7 4 
% Segunda araña saltadora gigante 6 5 


Cuando alguna de las arañas gane su primer asalto, te hace caer al suelo. 
sto significa que te pasas el siguiente asalto levantándote (a no ser que 
tengas la habilidad especial “Aceleración En ese caso puedes ponerte en 
ple de golpe). Si estás levantándote, tienes que luchar ese asalto con tu 
fuerza de ataque reducida en un punto. Si vences a las dos arañas, ¿qué 
camino tomarás para salir de la cueva? 


+ Un túnel a través del que sientes la brisa: 368 

le Un estrecho espacio por el que tienes que gatear: 122 
Ie Un camino lleno de rugosas piedras: 207 

le Un hoyo cn el suelo de la caverna: 31 


dlel camino y te haces una cama con hojas caidas. Farigado por todos 
los esfuerzos realizados, estás a punto de dormirte cuando te despierta 
tina especie de alcrco entre las ramas. Te incorporas al instante, y prestas 
atención al sonido. Es como un batir de alas, y por las rachas de aire que 
barren las hojas, parece que sean grandes, Entonces ves una silueta que 
se dibuja durante un momento contra la luna, Parece semihumana, pero 
con unas grandes alas de mariposa. Sin hacer ruido, el cazador nocturno 
desciende. Entonces ves unasantenas, sus grandes ojos con varias caras, su 


cuerpo cubierto de pelo gris, y una boca llena de afilados dientes. Sin emi- 
tir ningún sonido, el curioso cazador de la noche sc acerca para matarte, 


X Hombre mariposa nocturna: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 7 


Si vences a tu agresor, podrás pasar cl resto de la noche sin más inciden 
tes, y por la mañana, volver a tu camino. 8% Ve al 500. 


Y - 


Mientras luchas contra tu rival, la puerta de la capilla se abre y un hom- 
bre de encrespados cabellos y desgastadas ropas sale precipitadamente 
del edificio blandiendo una gran cruz de plara en una man: 

—¡Vetc! —grita, cayéndole la baba de los labios—. ¡Fuera! ¡Vuelve 
al pozo del que saliste! 

Entonces la criatura detiene su ataque, gruñe con furia hacia el hom- 
bre, que se le acerca aún más con la cruz de plata, y se da la vuelta para 
huir hacia el abrazo de la noche. €: Ve al 367. 


— 100 = 


Abres de golpe el libro y empiezas a buscar por sus páginas. Mientras 
tanto, un fuerte olor a azufre llena la biblioreca, y una espesa nube negra 
se forma delante de ti. Saltas sorprendido, tirando el libro del atril, pero 
no oyes nada cuando golpea contra el suclo, La nube se solidifica for- 
mando una figura vagamente humana, con fuertes brazos terminados cn 
garras, piel negra aterciopelada y, lo más horrible de todo, ¡sin cara! Atra- 
pado por el velo de silencio del demonio, te preparas para defenderte. 


Mal 


X Muerte silenciosa: DESTREZA 10 / RESISTENCIA 10 


Al ser un demonio, a la muerte silenciosa sólo pueden hacerle daño las 
armas mágicas o las que están hechas de plata. Sino tienes ningún arma 
de este tipo, cl demonio te matará. £* Si puedes defenderte y consigues 
acabar con la muerte silenciosa, ve al 459. 


2 IM 


De los muros de la cámara gotea un cieno negro y todo está lleno de man- 
ehas de moho que cubren las grietas. El aire huele a tierra húmeda. No 
hay nada que te interese en esa cámara salvo la amplia boca de un pozo 
¡que ves en medio del suelo, Otra vez te encuentras preguntándote qué ha 
pasado ahí. ES Tira dos dados. €* Si el toral es menor o igual que tu actual 
puntuación de transformación, ve al 33. Si es mayor, pasa al 214. 


> M2 =- 


5ubes unos enormes escalones hasta la gran entrada de la torre, Pruebas 
las puertas dobles, y ves que no están cerradas, de modo que, con cui- 
¿lado, las abres. Entras en un recibidor circular, con el suclo de mármol 
blanco lleno de incrustaciones de piedras más oscuras que forman el 
escudo de la casa que dirige a las gentes de Maun. Pero qué casa será 
¡para que su escudo sea un cráneo humano bajo un murciélago con las 
alas extendidas. 

Una repentina ráfaga de aire llega de algún lado, barriendo toda la 
entrada y cerrando de golpe la puerta detrás de ti. Las llamas de los can- 
delabros que hay en las paredes empiezan a arder, y tratas de abrir las 
puertas, pero ahora sí están cerradas, de modo que por mucho que te 
esfucrzas no consigues abrirlas orra vez. Tiemblas ante la perspectiva 
que te espera en la Torre de Maun, pero ya no hay vuelta atrás, 

Ein el otro lado del recibidor ves una gran escalera de piedra, que 
tube y baja de nivel, Tras una primera inspección, parece que la escalera 
il acceso a sicte pisos hacia arriba, así como a un sótano y a una cripra 
hiacia abajo. No tienes más opción que explorar a fondo ese lugar. ¿Qué 
explorarás primero? 


La planta baja (donde estás ahora 
lb La cripta: 297 

lb El primer piso: 187 

lb El tercer piso: 348 

De El quinto piso: 408 

le Ll séptimo piso: 273 


€ El sótano: 138 

€: El segundo piso: 217 
E El cuarto piso: 284 
E El sexto piso: 435 


AUS 


2 188 


Apartando los ojos de la helada brisa del páramo, te envuelves aún más 
en tu capa, en un intento de resguardarte del frío. Decides que es me- 
jor seguir moviéndote, para evitar el riesgo de morir de hipotermia, de 
modo que continúas avanzando en la gélida noche, Entonces ves alga 
que corre a toda velocidad por los bosques invernales. Pero cuando 
vuelves la cabeza para tener una vista más clara de la brillante figura, ya 
se ha ido. 

Las leyendas populares cuentan que en esos salvajes e indómitos luz 
gares hay espíritus elementales; no diabólicos, pero sí caprichosos, con 
intenciones insospechadas, pero siempre oscuras e inquietantes. 

Con otra caída drástica de la temperatura, el ser se deja ver, saltan- 
do al camino. No mide más de medio metro de alto, y parece hecho 
enteramente de hielo. Sus cabellos son carámbanos, así como su nariz 
y su barbilla, puntiagudas y afiladas. Sus brazos y piernas parecen muy 
delgados, y las manos y los pies muestran unas brillantes garras de hie- 
lo, mientras la boca se le ensancha desmesuradamente, con una sonrisa 
como la de un tiburón. 

El duendecillo mueve la cabeza hacia un lado y fija en ti su pene- 
trante y gélida mirada azul, chasqueando constantemente los dientes 
mientras murmura para sí: 

—Nariz de hielo, dedos congelados. Temblando vienen las nieves, y 
el hielo es un regalo, Deja el hogar y paga lo que debes. 

La curiosa criatura continúa saltando en el camino. € Si crees que 
sabes el nombre del duende de hielo, ve al 118. Si no, ¿qué vas a hacer? 
Si quieres amenazar a la criatura para conseguir que te deje solo, ve al 
218. Si prefieres intentar orra aproximación menos agresiva, ve al 265. 


e 


Las flechas del arquero es realmente un juego de habilidad. El arquero, 
el dueño del negocio, y su ayudante, una atractiva joven, han puesto tres 
objetivos cn la parte de atrás de su caseta. Con una moneda de oro con- 
sigues tres fechas con las que dar a los blancos, una para cada uno. 8+Si 
no quieres jugar, ve al 167. De lo contrario, sigue leyendo. 


Le das el dinero al arquero, el cual le dice a su ayudante: 

—Vamos, Leisel, dale a nuestro valiente sus tres Mechas. 

(Si tienes la palabra Rersis' en tu ficha, cuando hayas terminado de 
jugar ve al 117). 

Para darle al primer objetivo con la primera flecha, tienes que com- 
probar tu destreza. Si lo consigues, tiras con éxito. Haz lo mismo para el 
segundo objetivo y la segunda flecha, pero súmale 1 al número que tires 
cuando compruebes tu destreza. Para el tercero, añade 2 al total que 
saques. E Si tienes éxito con los tres lanzamientos, ganas 5 moncdas de 
oro y pasas al 167. Si fallas alguna de las tiradas, has perdido. En cual- 
quier caso, sigue en el 167. 


. 105 0=- 


“Te encuentras en una cámara decorada con colores chillones. Puedes 
ver en ella todo tipo de instrumentos musicales: laúdes, violas, trom- 
pas, un arpa y un clavicémbalo bellamente pintado. Otra puerta, si- 
tuada al otro lado, lleva fuera de la Habitación de la Música. Empiezas 
a cruzar la sala, pero cuando apenas has llegado a la mitad, un gran 
ruido sale de los instrumentos que hay a tu alrededor. Se trata de una 
especie de tintineo de campanas, del tañido de cuerdas, del soplo de las 
trompetas... Mientras sigue la espectral melodía, corres hacia la otra 
puerta. Lanza dos dados. €: Si el total es menor o igual que tu actual 
puntuación de transformación, ve al 225. Si es mayor, puedes salir de la 
cámara pasando al 321. 


m. Ph 


Vigor antinatural! Tu continua transformación en hombre lobo te ha 
proporcionado un metabolismo acelerado, y mayor resistencia al daño. 
Después de una batalla puedes recuperar la mitad de puntos de resisten- 
cia que hayas perdido durante la lucha. Además, si sufres heridas fuera 
de un combate, puedes reducir dicho daño 1 punto, Anota esta nueva 
habilidad especial en tu ficha, y ve al apartado que habías apuntado en 
último luga 


IM = 


Corres hacia Ulrich, y te emocionas al ver que no está muerto. Se 
encuentra tumbado, con una mano en la herida que tiene en la gar- 
anta. Pero entonces te das cuenta de que hay algo que no va bien. 
A la luz de tu candil ves que los ojos de Ulrich están inyectados en 
sangre, y la cara le vibra, como si los huesos se le estuvieran defor- 
mando, El herido hombre de los bosques te mira fijamente con sus 
sangrientos ojos. 

—¡Corre! —Ésa es la única palabra que logras entender de lo que 
consigue decir antes de que su voz se vuelva un rugido animal. 

Alejándote con una horrible desconfianza, no puedes apartar la 
vista de Ulrich, mientras sufre una transformación. Su cuerpo crece, 
rompiendo todas las costuras de sus ropas, y queda cubierto de un es- 
peso pelo marrón. Al mismo tiempo le cambia la forma de la cabeza, 
¿on un hocico y una boca llena de enormes colmillos, mientras sus 
manos se convierten en pesadas garras. También le está cambiando la 
piel, de manera que la nueva que aparece bajo la humana ¡es la de un 
oso salvaje! 

Levantándose sobre las paras traseras, y bramando con ferocidad, el 
hombre oso ataca. No tienes más remedio que luchar contra tu amigo. 


XX Hombre 0so*: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 10 


Lento para enfadarse, pero fiero una vez enojado, Ulrich, el hombre oso, 
es un oponente formidable. Si te hiere más de dos veces, suma 1 a tu 
transformación. 8% Si ganas la baralla, ve al 200. 


> 108 =- 


Después de lo que has oído y lo que has descubierto hasta ahora, em- 
piezas a pensar que todo es demasiado fácil. Bajando la copa, das un 
paso hacia el monje intentando echar un vistazo debajo de la capucha. 
Entonces un inesperado soplo te llega desde acrás, mientras algo te da 
en la cabeza, Caes inconsciente al suelo del herbolario. Pierdes 2 puntos 
de resistencia. € Ve al 16. 


Mala 


> 19 =- 


—Desde los tiempos de mi abuelo se dice que los bosques de estas tie 
tras están encantados. De vez en cuando, un mendigo o un niño se sale 
del camino y se pierde en los bosques, sin que se le vuelva a ver. Donde 
eso ocurre, las gentes se miran unas a otras con intención, y dicen: “El 
Aullido los ha llamado y se han ido! 

—¿Pero qué es el Aullido? —preguntas, 

—Se dice que es la llamada del viento, o bien los Fantasmas de los 
animales cazados en los bosques. —Konrad continúa—: Pero sea lo que 
sca, durante el último año han sucedido cada vez más cosas extrañas, 
hasta cl mes pasado, cuando empezó el ataque, Pronto podrás verlo por 
ti mismo. 


Sin entenderlo muy bien, pero sintiéndote mucho menos seguro, 
haces lo que puedes para prepararte con el in de enfrentarte a lo que sea 
que está amenazando a Strigoiva, 8 Ve al 395. 


Tas pies tocan una baldosa que es el detonante de otra trampa. El suelo! 
cede, y no puedes evitar cacr en picado por la trampilla, a una rampa ver. 
tical, Caes por el conducto hasta que otra aberrura aparece debajo. Pasas 
porel agujero y te encuentras cayendo al Desfiladero Garou, No hay ma: 
nera de que puedas sobrevivir a una caída desde tal altura, de modo que 
tu aventura termina con tu cuerpo hecho añicos cn las rocas del fondo, 
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Te despiertas de un sueño febril y terroríficamente real, en el cual un 
lobo te estaba atacando con sus maléficas garras. Al abrir los ojos te en- 
cuentras mirando las vigas cubiertas de telarañas de una casucha de mar 
dera. Vuelves a la realidad de repente, con una ráfaga de desagradables 
recuerdos que, sin quererlo, dan vueltas por tu mente. Recuerdas haber 
visto el reflagio entre los árboles, un faro de esperanza en la Fría noche 
poseída por los lobos. 


Tu siguiente recuerdo es doloroso, el salvaje ataque del lobo negro. 
Y entonces rememoras la cara del hombre del bosque mirándote, con el 
hacha cogida firmemente entre sus manos, y su filo manchado de la roja 
sangre del lobo. Pero ahora estás tumbado en el incómodo colchón de 
paja de un camastro, Te fuerzas a sentarte, y gimes de dolor por el salvaje 
mordisco del lobo que recibiste en el hombro. 

—Debes cuidar eso —oyes que dice una voz ronca, y te vuelves sor- 
prendido, con una mueca de dolor cuando la herida te escuece. Enton- 
ces ves a un hombre con barba, algo obeso, sentado ante una mesa cerca 
del fuego de una chimenea de piedra, fumando en pipa, Su preocupado 
rostro está iluminado por el brillo del fuego—. He limpiado y cubierto 
la herida lo mejor que he podido, pero tardará un tiempo en curar. — 
Una vela arde en la ventana, y fuera todo está envuelto en oscuridad. 
Sin estar muy seguro de dónde te encuentras, de quién es ese hom- 
y por qué ha decidido cuidarte, le das las gracias en un susurro. 
—Ven, siéntate, hay algo que tengo que enseñarte, —Con cuidado, 
te levantas de la cama y vas hacia el hombre—. Soy Ulrich, y me gano 
lx vida como guardabosques —dice ofreciéndore la mano mientras te 
sientas. En la mesa hay un montón de ropas manchadas de sangre, y te 
encuentras preguntándote por qué un hombre que parece decente que- 
tría vivir ahí, en un lugar tan peligroso, solitario y salvaje. 

—¿Qué ha pasado? —le preguntas, sin poder apartar la vista del 
montón de ropas que hay entre vosotros. Entonces Ulrich te explica su 
versión de los hechos. Estaba en su cabaña cuando escuchó los aullidos de 
los lobos y tus quejas, así que cogió el hacha y se apresuró ar en tu ayuda. 

—Conscguí hacerle una gran herida a ese lobo negro —explica—. 
Lo hice retroceder con la manada, que siguió a su líder al percatarse de 
que era lo mejor. 

— ¿Iba que enseñarme algo? —le recuerdas a Ulrich. 

—Cierto —murmura, y empieza a desenvolver el montón que tic- 
ne delante—. Te he dicho que le hice al lobo una horrible herida, De 
liccho, le corté una para. Al menos, es una pata con la que empezar... 

— Ulrich quita el último trozo de tela ensangrentada—. Pero dime, ¿te 
parece esto una pata? 

En la mesa ves una garra cubicrta de pelo negro, algo entre una mano 
lumana y una pata de lobo. Sientes el corazón encogido por el horror, 
Antes de que Ulrich pueda explicarse, ya sabes lo que va a decir. 
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—No fue un lobo lo que te aracó en el bosque esta noche. Fue un... 
—Hombre labo —terminas. Sabes lo que eso significa. Eso explica- 
ría tu sueño y las horribles alucinaciones. Con el mordisco de un hom- 
bre lobo, un hombre está maldito y toma la forma de un lobo en las 
noches de luna llena. Es la temida maldición de la licantropía, respon- 
sable de tu horrible transformación. Es como una sentencia de muerte, 
sin cura, pues el único futuro que se puede esperar está lleno de locura y 
asesinaros, mientras el lobo que habita en el interior del afectado lucha 
para liberarse y satisfacer sus ansias de sangre. 

“Te quedas observando el grotesco apéndice que hay encima de la 
mesa. Cuando lo miras, parece que se vuelve más humano y menos ani- 
mal. Viendo tu reacción, Ulrich dice: 

—Es algo diabólico y debe ser destruido. Tirémoslo al fuego. 

€ ¿Descas tirar ya la mano al fuego (ve al 290), o antes quieres mi- 
rarla más detenidamente (ve al 139)? 


Hábilmente te haces con el control de los caballos y de la diligen: 
De repente, los sentidos de los animales se ponen en guardia, oyes un 
terrible rugido que viene desde atrás, y sientes que la sangre se te conge- 
la, Al volverte ves la forma de la leral bestia cuando salta sobre la parte 
de atrás del carruaje, con las garras extendidas para arrancarte todos los 
miembros. £ Si tienes una ballesta o una pistola, y algo que disparar, ve 
al 49. De lo contrario, pasa al 206. 
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Con un golpe mortal, el perro se desploma, mirándote. Cuando lo ob- 
servas, su cuerpo empieza a burbujear y a echar humo, disolviéndose 
hasta que no queda más que un pequeño charco repugnante y negro, 
donde sólo hay unos pocos huesos y sus amarillentos colmillos. 

Miras hacia arriba y ves que la puerta del santuario está abierta. Un 
hombre despcinado, con unas raídas ropas y barba, está de pie en el um- 
bral; lleva en las manos una gran cruz de plata. Lo ha visto todo. 


—Parece que tengo que darte las gracias —dice el guardián del san- 
tuario—. Que Dios te bendiga. 

Ganas 1 punto de suerte y pierdes 2 de transformación gracias a la 
bendición del sacerdote. 8: Anota la palabra clave Nomed' en tu ficha 
y veal 367. 


4 Mos 


Con un golpe letal, el gigantesco gusano se estremece, convulsionán- 
dose violentamente entre su amarillenta sangre. Su segmentada cola 
polpea uno de los braseros en los que se quema incienso, haciendo que 
las brasas caigan al suclo y se esparzan sobre las baldosas del santuario. 
Algunas llegan a las cortinas de la iglesia, y en unos momentos la tela ha 
prendido, de manera que segundos después las llamas se extienden por 
todo el edificio. Parece adecuado que el mal de ese lugar sca purgado 
con el fuego. (Ganas 1 punto de suerte). 

Sin coger nada del profanado templo, huyes de la abadía, y nadie 
intenta pararte mientras corres por el patio hacia la entrada principal. 
Desde allí sigues el serpenteante camino a través de los riscos, y cuando 
regresas a la carretera, el cielo nocturno está iluminado por el llamean- 
te faro que es ahora la abadía. Finalmente, no puedes avanzar más sin 
pararte a descansar, de manera que duermes en una zanja al lado del 
camino y por la mañana retomas la marcha, £% Ve al 500, 
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Crees haberle dado un golpe mortal, ¿pero qué sucede? El criminal aún 
en pic, riéndose de tus vanos intentos de destrozarle. 

—No puedes matar lo que no está vivo —declara triunfante el hom- 
bre sin cabeza, 

Tratando de controlar el sentimiento de pánico que empieza a 
aflorar en ti, decides tu siguiente acción. €+ ¿Intentarás destroz: 
símbolo grabado en el suelo del establo (ve al 241), tratarás de quitar- 
le la cabeza (pasa al 295) o escaparás mientras todavía tengas opción 
(ve 


está 


sel 


116 el Árbol de la Horca. Cuando le cuentas cómo el chico la buscaba 
+= E 
¡lesesperadamente para devolverla a casa, rompe a llorar, 

Caminando entre los altos edificios, llegas a la plaza del pueblo, donde pas Fue todo muy rápido —dice entre sollozos, No debería haber- 
rece que hay una reunión. Todas las personas llevan horquillas, guadañ "nie ido de casa tan de repente. Oh, mi pobre Hans... Debo volver con 
y otros objetos, que les sirven de armas improvisadas. Cuando se percatal dl Gracias, forastero, por traerme noricias de mi hermano. Que Dios te 
de tu presencia, un silencio se cierne sobre la muchedumbre, y todos lo Bendiga. 
ojos se fijan en ti, haciendo que te sientas terriblemente incómodo. Sientes la satisfacción de un trabajo bien hecho, y notas que has ayu- 

Un hombre delgado, de mediana edad, con escaso pelo gris y quí ¿lado a reparar las rotas relaciones de un hogar infeliz. Ganas un punto 
lleva una chaqueta de piel, se separa de la multitud y se acerca a ti, Té ile suerte. E: Veal 167. 
muestra las manos abiertas para indicarte que no va a hacerte daño, pero 
la espada envainada que pende de su cinturón y su mirada te indican 
que es un hombre de pocos amigos, 

— ¡Forastero! —exclama—. No hay muchos extranjeros que nos vis 

en. ¿De dónde eres, y qué podemos hacer por ti? Convierte las letras del nombre del elemental del invierno en números, 

€ ¿Le dirás laverdad, que estabas viajando y te aracó una manada de usando el código A=1, B=2, C=3... Z=26 (sin tener en cuenta la CH, 
lobos (ve al 57)? ¿Le dirás que estabas viajando de Pritzbad a Saarven! lx LL, ni la Ñ). Suma todos los números y ve al párrafo que te indique 
cuando dejaste el camino y te perdiste en el bosque (pasa al 135)? ¿O le ¡l total. Si cl apartado no tiene sentido, el nombre de la criatura no es el 
dirás que eres un mercenario en busca de alguien que aprecie tus servi vutrecto, y tienes que actuar de otro modo. £* ¿Amenazarás a la criacura 
cios (sigue en el 268)? para que te deje pasar (ve al 218), o intentarás otra cosa (ve al 265)? 
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Con valentía, o de un modo algo alocado tal vez, coges con un cucha- 
rón unos pocos brotes verdes del brebaje y tc los acercas a los labios. De 
un trago te tomas el contenido. Lo único que haces es jadear al notar 
el nauseabundo sabor. Lentamente, la poción va haciendo efecto. Un 
resplandor se extiende por tu cuerpo revitalizando cada fibra de tu ser, 
cabas de tomarte una especie de poción curativa. 

Sube tu puntuación de resistencia una cantidad igual a la mitad de 
tu puntuación inicial de resistencia, redondeando hacia arriba, y reduce 
tu puntuación de transformación 4 puntos. (Ten en cuenta que no pue- 
dle bajar de 1). Sientes que aún tienes esperanzas. ¿Qué harás? 


pues 


6 Leer el libro: 338 
Llamas por señas a la ayudante del arquero. Una vez que te ha confir- ir de la cocina e ir por el otro pasaje que hay en la entrada: 340 
mado que se llama Leisel, le dices cómo encontrar a su hermano Hans (+ Salir, e ir entre las puertas dobles, en lo alto de la gran escalera: 146 


al 
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hi una brillante explosión azulada, la energía se canaliza por unos 
les que van hacia la mesa en la que yace la infame creación del 
ntílico. La criatura, parte carne, parte máquina, se sacude des- 
antroladamente gracias al poder de la tormenta que se está expan- 

¡do por su cuerpo. Pero entonces la tempestad pasa, con su eco 

sumando en las distantes cimas de las montañ. 

Durante un momento, todo se queda en calma, pero dura poco. 
un el siseo de unos pistones calientes, y el ruido de las uniones 
Iecánicas, la monstruosa creación se tambalca hasta ponerse en pie. 
Entonces abre la mandíbula, y emite un terrible quejido 

¡Está vivo! grita el científico con regocijo—. ¡Nunca po- 
Alikn volver a acusar al profesor Arcanum de ser un loco! —Y se echa 
a e lr histéricamente—. Además, ahora que lo pienso, habéis tenido 
4 honor de ser testigos del nacimiento de mi golem. 

La corpulenta criatura se da la vuelta, se coloca frente a ti, y con 
Mins torpes pisadas avanza en tu dirección, con los brazos abiertos. 
haber que, al menos, debes tratar de detener a esa cosa que nunca 
Alebería haber cobrado vida. La única arma que te valdría y de la que 
pusrías disponer es una barra de hierro. £+ Si la tienes, ve al 77. De lo 
suntrario, tendrás que confiar de nuevo en el frío acero. Pasa al 152. 
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Con todo tu peso puesto en una mano, mientras buscas un lugar 
ilonde poner el otro pie, el ladrillo al que estás sujeto se suelta, Ins- 
Hintivamente buscas otro, pero con las prisas los dedos se te escurren 
+1 la musgosa pared. Descquilibrado, caes sir remedio al pozo. Al 
Instante te das un buen golpe, y te encuentras sumergido en un agua 
Ívtida, entre montones de piedras caídas, con un hombro dolorido y 
n tobillo torcido. (Pierdes 3 puntos de resistencia y 1 de destreza). 
Molorosamente, te incorporas. £+ Ve al 221. 


E 


. Te das cuenta de que a lo lejos se oyen aullidos, pero detrás de 
ti escuchas un repentino gruñido. Entonces te das la vuelta y ves al lobo 
negro lanzándose sobre Ulrich, ávido de venganza. Oyes un crujido, y 
Ulrich grita de dolor mientras el lobo hunde sus colmillos en la gargan- 
ta de su presa. En ese momento, el guardabosques se queda quieto. 

Lo miras sin poder creértelo, mientras el lobo se levanta sobre sus pa- 
tas traseras, pues la criatura ya no es un lobo. Su forma se parece mása la de 
un hombre, aunque aún está cubierto de un espeso pelo negro y muestra el 
inconfundible hocico, así como las orejas en punta propias de un lobo. Se 
ha convertido en algo entre una bestia y un humano. Curvando los labios 
hacia atrás para mostrar sus sangrientos colmillos, el hombre lobo gruñe 
¡menazante y se vuelve hacia ti, No tienes más remedio que luchar, 
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Te encuentras bajando una pendiente hacia tna cueva, que es poco! 
más que un túnel, con dos galerías más que salen de él. Una veta de 
amarillento metal recorre una de las paredes hasta llegar ala superficie. 

Boca abajo en el suelo, detrás de la veta de oro, se encuentra el cuerpo de 
un enano. Por la derretida vela que hay fijada su casco yel pico que yace asu 
lado, asícomo por la mochila que lleva ala espalda, supones quees un busca- 
dor de oro. Con cuidado, te agachas junto al cuerpo y tratas de encontrarle 
el pulso. El enano está muerto pero, ¿quién lo ha matado? Entonces ves dos 
pequeños agujeros en su cuello. Parecen haber sido lechos por un vampiro, 
o por una araña muy grande. £*Si quieres buscar en el cuerpo del enano, ve 
al 266. Sino, tienes que irte de ese cruce de caminos. ¿Por cuál irás? 


X Hombre lobo negro": DESTREZA 7 / RESISTENCIA 7 


E Por un estrecho espacio para gatear hacia una salida: 97 
E Por un túnel ancho y circular: 14 


€ Por un camino donde cuelgan estalactitas: 442 


La bestia no huye de la lucha, y tú no la dejarías. De un modo u otro, es 


vna batalla a muerte. 8% Si ganas, ve al 229. be 
n 


ES 
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“Te das cuenta de que el hombre lleva varios amuletos colgados del cue- 
llo, Uno de ellos empieza a brillar con una luz amarilla, y él lo agarra, 
como si quisiera asegurarse de algo. 

—Justo como sospechaba —dice con voz sombría—, La maldición 
está sobre ti, criarura de la noche, 

Sientes que la lucha va aser inevitable, y sacas la espada con rapidez. 
E Veal 465, 


Y 


Tras despedirte apresuradamente de la abuela Zekova, te adentras en la 
noche, con Ulrich a tu lado, Estás seguro de querer derrotar a esc luná- 
tico para terminar con esa pesadilla viviente. 

No es difícil seguir las huellas de los lobos, y pronto avanzáis por 
una resbaladiza pendiente, con el rastro visible entre las raíces de los 


En el momento en que la llama de tu candil toca las telas de araña, las 
hebras de seda empiezan a arder. El fuego se extiende rápidamente por 
la sala, con la criarura atrapada en el centro. Con los escalofriantes gritos 
de la Reina de las Arañas resonándore en los oídos, huyes de la cueva 
ton un espeso humo negro recorriendo la red de túneles. No podrás 
volver a entrar en esa caverna. 


6 Si vas a seguir buscando en las cuevas de la Cima Desgarrada, 
anota que si alguna vez se te da la opción de ir al párrafo 442, no debes 
coger ese camino. Sólo hay dos salidas de ese lugar. ¿Irás por el túnel 
de estalactitas (ve al 122), por el de estalagmitas (ve al 405), o saldrá 
totalmente de las cuevas infestadas de arañas (ve al 331 
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La Torre de Maun es más grande de lo que habías pensado al prin: 
pio. La torre principal es la que, obviamente, ocupa la mayor extensión. 
Encuentras la cocina y los almacenes (y te las apañas para encontrar” 
alimentos suficientes para sumar 3 comidas en tus provisiones). Pero 
la habitación que más te impresiona es una gran sala de banquetes. La 
Mesa, puesta para treinta invitados, está preparada para la cena... ¿pero 
hace cuánto? Los platos, los candelabros y los vacíos vasos están cubier- 
tos por una fina capa de telarañas. Puedes coger un par de palmatorias 
de plata dela mesa, pero realmente no hay nada más que puedas utilizar. 
E Veal7. 


—iEspejo, espejo, escúchame! La daga de plara es lo que busco. —Tan 
pronto como terminas de hablar, el cristal que está ante ti empieza a 
ondularse, y tu reflejo se desvanece. En su lugar aparece la imagen de 
una daga de plata finamente trabajada, con la empuñadura vuelta hacia 
ti. (Ganas 1 punto de suerte). 

Anota la daga de plata en tu equipo. Puedes usarla en combate, si 
quieres, pero como es diferente a tu arma, deberás luchar con tu fuerza. 
de ataque reducida en 1 punto. Sin embargo, las heridas que causes a 
cualquier criatura con un asterisco (*) en su nombre son más dañinas 
(3 puntos de resistencia en lugar de los 2 habituales), ya que el metal es 
perjudicial para su especie, La daga de plara también hiere a los muertos 
vivientes y a los demonios, pero en este caso con los 2 puntos habituales, 
Seguro de que estás un paso más cerca de vencer al diablo que mantiene 
a toda Lupravia bajo su mortal abrazo, y sintiéndote libre de la maldi- 


gión del hombre lobo, dejas la sala de la torre y vuelves a la Hal 
¿lel Mapa, pasando a través de la otra puerta. E Ve al 321. 
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Tus dedos rozan las raíces, y con un fuerte movimiento consigues aga- 
iarte, mientras te hundes unos centímetros más en el cenagoso suelo. 
Es un proceso lento y cansado, pero al final consigues salir del barrizal 
y te quedas tumbado en la colina. Mientras estás ahí, sintiendo cómo 
regresa la fuerza a tus doloridos músculos, observas una luz intermi- 
tente cn las cercanías. Al mirar hacia arriba ves unas parpadcantes luces 
que sobrevuelan el pantano, brillando con unos tonos de color verde. 
Ñl movimiento de las bamboleances esferas de luz resulta hipnótico, y 
te sientes embelesado por los extraños y rápidos movimientos de una 
en particular. Dicha luz parece ir hacia ti, y ahora brilla con un tono 
carmesí. Apenas has tenido tiempo de ponerte en pie y desenfundar la 
espada antes de que el fuego faruo caiga sobre ti 


X Fuego fatuo: DESTREZA 10 / RESISTENCIA 6 


Puedes herir a la mágica criarura con el frío acero de tu espada, pero ella 
luchará con su energía. Cada vez que te golpee, la malévola luz hará que 
pierdas 3 puntos de resistencia. Si acabas con el fuego fatuo, las fuerzas 
«que lo mantienen en pie se disiparán en el aire, dejando tras de sí un 
penetrante olor, y la criatura desaparecerá en la nada. 8 Ve al 342. 
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El monje te deja entrar en la abadía, y te guía por el complejo hasta el 
dormitorio reservado para los peregrinos. Te enseña un simple camas- 
tro y se va. Un poco más tarde, otro monje con el rostro oculto por la 
enpucha de su hábito te lleva un cuenco de sopa y un vaso de agua. € 
¿Quieres comerte lo que te ha traído el monje (ve al 145), o prefieres 
comer tus propias provisiones (o nada) antes de establecerte para pasar 


la noche (ve al 164)? 
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Poniéndote de puntillas lo alcanzas y pasas los dedos por la imagen del 
castillo, como te dijo la vieja bruja. Las puertas del castillo parecen algo 
izadas, y confiando en que sea el mecanismo de apertura de la puerta 
secreta, haces presión en esc punto. Con un clic, una puerta escondis 
da tras un cuadro del mapa de Lupravia, que nunca habrías sido capaz. 
de encontrar de otra manera, se balancea hasta abrirse. Detrás hay una 
estrecha escalera de piedra. E ¿Quieres subir esta nueva escalera (ve al 
512), o mejor sales de la Habitación del Mapa por la puerta más lej 
(veal 321)? 


Con un fuerte suspiro entras en la posada y preguntas el precio de una 
habitación para una noche. 

—Ties monedas de oro con media pensión —te contesta—. Una! 
moneda de oro sólo la habitación. 

Te informas de que la media pensión incluye una jarra de cerveza, y 
pollo asado. Si quieres pagarla, te hará recuperar 4 puntos de resistencia. 
Si sólo pagas la habitación, tendrás que tomar una ración de comida de 
cus provisiones para recuperar energía. Decidas lo que decidas, ahora de- 
bes retirarte a tu habitación (ve al 258), o quedarte ahí para hablar con 
el dueño (pasa al 155), la camarera (sigue en el 188), o el serio joven (ve 
al 220). 


Eo 


Balci está al norte, y al este de aquí está Maun, pero hay un día de 
viaje hasta allí. Además, en el otro lado del bosque encontrarás la ciudad 
ile Vargenhof, aunque se dice que el lugar también está pasando por 
tempos dificiles. 

£+ Ahora ve al 395. 
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lb Si has matado al archilicántropo con la Espada Wulfen, ve al 464. Si 
110, no puedes impedir que el demonio resucite al conde Varcolac, y no 
hay manera de que puedas dominar al príncipe de Lupravia. Tu aventu- 
tu termina aquí, en las temibles garras del hombre lobo. 


Ven por aquí —tc dice el siniestro Maestro del Carnaval, y le echas 2 
inonedas de oro que recoge con su sombrero—. Estad una hora o todo 
el día —cantarrea—, pero disfrutad la estancia todo lo que podáis. 

"ras pasar por delante del letrero en el que pone “Carnaval empie- 
zas a explorar la feria que hay detrás. Hay seis espectáculos diferentes 
¡que atraen tu interés. El primero es una tienda azul, embellecida con 
estrellas y lunas de plara, que tiene un lerrero en el que pone: Madame 
/.clda, la Señora del Misterio. El segundo es un vagón pintado de co- 
lores chillones, con la leyenda: “La Sala de los Espejos. Después se en- 
¿uentra la llamada Jaula! que te parece de mal agúiero, y más allá hay un 
puesto llamado Las Flechas del Arquero” Sigue un establecimiento de 
marionetas llevado por un solo hombre, el Maestro de las Marionetas! 
ol cual atrae a bastante gente. 

Al final hay una gran tienda en el centro del Carnaval, con un par 
dle amenazantes ojos y una boca abierta llena de colmillos pintados en 
la gruesa lona. Fuera hay una señal que pone: “El Gabinete de Curio- 
sidades del Cojo! ¿Cuál de estas exhibiciones te gustaría visitar pri- 
mero? 


+ Madame Zelda, la Señora del Misterio: 149 
a Sala de los Espejos: 63 

Jaula: 445 

Las Flechas del Arquero: 104 

| Maestro de las Marionetas: 430 

| Gabinete de Curiosidades del Cojo: 41 


¿Perdido, dices? —Los ojos del hombre parecen dudar mientras 
piensa en cu historia. En un intento por convencerlo del todo, empie- 
zas a balbucear, embelleciendo el relato con detalles, No es que estés 
¡mintiendo exactamente, sólo esrás siendo algo exagerado con la verdad. | 
Comprucba tu suerte, 8% Si la tienes, veal 268. Si no, pasa al 57. 


ma [BG 


H pasadizo termina en una pequeña cámara circular El suelo ha sido — ¡E 
¡ado y forma algo así como un tazón de piedra. Dentro hay una masa 
retorciéndose de negras y brillantes sanguijuelas. Estás a punto de darte 
li vuelta por donde has venido cuando percibes lo que parece la em- 
puñadura de una daga que sale del repulsivo montón de criaturas. No | 
puedes creer que alguien haya dejado algo en esa mazmorra. ¿Quieres | 
¡somarte para coger la empuñadura y sacarla (ve al 482), o mejor te das ¡ 
ln vuelta (sigue en el 181)? 


o | 


Una vez que el granjero y su esposa se apartan, avanzas hacia el mutante, 
La criatura sisea y te escupe, con las garras al descubierto, al igual que 
sus afilados dientes. Tú, en cambio, confías en el frío acero, pues has 
vído que es perjudicial para los mutantes. 


E 


Y 
EAN 
Sy 


ro 
AVDA 


¡VES 


va 


XK Mutante: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 5 


Si el mutante te hiere más de una vez, suma 1 a tu transformación. € Si 
logras vencer a tu rival, ve al 493. 


Elsótano, iluminado con velas, guarda una gran colección de vinos, con 
las estanterías y las botellas llenas de polvo, Muchas de las botellas que 
hay almacenadas tienen siglos, y no se pueden beber, pero valdrían una 
gran fortuna para el coleccionista apropiado. El caso es que tú no estás 
ahí como experto en vinos. En una mesa encuentras unas cuantas bote 
llas de vino tinto, también llenas de polvo, y otras de algún otro licor, 
algunas de ellas aún sin descorchar, €: ¿Quieres beber un poco de vino 


Tu primera impresión es que se trata de un lugar salvaje, una guarida 
más propia de animales que de humanos, Desagradables perros calleje- 
ros rebuscan en las basuras que hay por las diferentes vías, y no parece 
Inaber nadie. Ez Si tienes la palabra clave 'Ayrak? en tu ficha, ve al 196. 
De lo contrario, pasa al 19. 


ls Si puedes luchar con una daga de plata, ve al 192, Si no tienes dicha 
arma, continúa en el 173, 


tinto (ve al 153), de licor (pasa al 171), o prefieres salir de la bodega c ir 
a inspeccionar otro lugar (ve al 7)? q 12 2 
'Trepando por el pasadizo, entras en una sección que es del tamaño de 
una habitación pequeña, donde se unen varios túneles en el corazón de bo 
la Cima Desgarrada. Comprueba tu destreza. € Si tienes éxito, ve al 
- > 3 S a si 35 
+0 139 sd 292. Si no lo tienes, pasaal 383, (Si has estado aquí antes, ve al 236). 18 


"Tras coger la mano, la examinas bajo la parpadeante luz del fiego. Aho- 
ra es casi por completo humana, salvo las uñas, que son muy largas y con 
forma de garras, Pero hay algo más. En un dedo ves un gran anillo con 
un sello de oro que representa un escudo con la cara de un lobo aullando 
a la luna llena, Si quieres quedarte con esa curiosidad, anota el anillo 
con el sello en la lista de equipo de ru ficha. 8-Ve al 290. 


- MO =>» 


Al final llegas a Wulfenstein. Sus edificios están cubiertos de nieve, y 
cuelgan sobre el borde del Desfiladero Garou, un gran abismo de cien- 
tos de metros que cac hasta el Río Furioso, que corre con estruendo en e 144 > 

la oscuridad de abajo. En la destartalada villa sólo destaca un castillo en Determinado a acabarla búsqueda del archilicántropo, y libre desu mal- 

el filo del acantilado, en la cima de Walfenstein, con sus derruidas alme- dito legado, vas hacia el este, por la carretera, hasta pasado el anochecer. 

nas formando una dentada línea contra el cielo. El crepúsculo expande Entonces sale la luna, ahora casi lena, con las escurridizas siluetas de las l 
su manto púrpura sobre las montañas nevadas del norte, que a su vez nubes cruzando ante ella gracias al viento. Las sombras se mueven en 
lanzan sus sombras sobre los tejados de la villa, el camino bajo la incierta luz de la luna, No puedes hacer otra cosa más 


- M3 =- 


Sintiéndote incómodo, mientras intentas sacudirte de encima los senti- 
mientos maliciosos, vuelves a la carretera. £* Sabes que el ocaso da paso 
rápidamente a la noche, de modo que, ¿irás al santuario entre las cimas, 
aleste (ve al 11), o irás hacia el norte, a Vargenhof, sabiendo que tendrás 
que acampar bajo las estrellas (pasa al 98)? 


que mirar ese disco y, mientras su luz se refleja en tus ojos, sientes que 
algo está cambiando en cada fibra de tu ser. $* Anota el número 176 cn 
ru ficha y ve al 20, 


o M5 = 


Empiezas a comerte la abundante sopa con gusto, y en pocos minutos 
has vaciado el cuenco. (Ganas 4 puntos de resistencia). De repente te 
sientes muy cansado y te rumbas en el camastro. Te quedas dormido en 
cuanto tu cabeza toca la almohada, € Ve al 16. 


Al pasarlas puertas te encuentras en una antecámara con paredes de no- 
gal mucho más pequeña. Delante de ti hay dos puertas más, de la misma 
madera, Ves una placa de metal en la de la izquierda, con las palabras 


"Habitación del Mapa" grabadas en ella. En otra placa similar en la de la 
derecha pone “Habitación de la Música! 8: Como no ves ningún orro 


Camino, ¿cntrarás en la Habitación del Mapa (ve al 180), o en la de la 
Música (ve al 105)? 


— Mo 


Recurriendo a todo tu coraje, con la espada levantada sobre la cabeza, 
Cargas contra el lobo en el momento en que se lanza hacia ti. Pero, como, 
llevabas la iniciativa, cres nú el que da el primer golpe. El lobo aúlla de 
dolor, pero de repente ese sentimiento se transforma en ira. 


A Lobo negro: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 8 


[+ Después de dos asaltos, o si reduces la resistencia del lobo a 7 o me 
nos, lo que suceda antes, ve al 271, 


> ME = 


It alejas del gusano con un miedo horrible, intentando salir de la aba 
día. Pero mientras lo haces, la repelente criatura se convulsiona, vomi. 
indote encima unas cantidades ingentes de babas, que son un fuerte 
Ácido natural. Ed Tira un dado, divide el total entre dos (redondeando 
hacia arriba), y suma 3 al número. Te dará un toral entre 4 y 6. Reduce 
tu resistencia dicha cantidad. 8*Si vodavía estás vivo, tendrás que luchas 
con el monstruo. Ve al 426. 


> M9 


[tas apartar la cortina de la entrada, pasas a la tienda de las lunas y las 
estrellas. Un aire viciado por el incienso tc asalca los pulmones, Sentada 
derrás de una mesa circular con un mantel de terciopelo azul se encuen: 
tra una mujer de mediana edad excesivamente maquillada y con varias 
capas de velos. Lleva en la cabeza un turbante carmesí, enganchado con 
un alfiler de zafiros. Frente a ella hay una bola de cristal sobre una base 
de ébano. 


—Bienvenido, forastero —dice Madame Zelda con un fuerte ac 
to, probablemente exagerado para hacer que tenga más cfecto—. Pa 
me una moneda de oro en la mano y te revelaré todo lo que el futura! 
tiene preparado. 

Ez Si quieres pagar por este privilegio, resta el oro de tu ficha y 
224. Si no quieres pasar más tiempo ahí, sigue en el 167. 


Con un terrible gruñido que se escapa entre las babeantes mandíbul 
del hombre lobo, el horriblemente mutado conde te ataca: 


nta, estallan en sus ojos, La boca de la criatura se abre dejando 
Alt un genido, mientras sus puerefactos dedos tratan de alcanzar tu 


llo, 


Imponente golem: DESTREZA 9 / RESISTENCIA 11 


Lada vez que el golem gane un asalto, tira un dado. Si sacas un 5 o un 
ly eriatura te coge con las dos manos y te suelta una descarga eléctrica 
lt te cuesta 3 puntos de resistencia. E Si consigues vencer a tan desco- 
inal criatura, ve al 169. 


X Archilicántropo: DESTREZA 12 / RESISTENCIA 16 


Si el hombre lobo te hiere, añade 1 a tu transformación. 8 Si redud 
la resistencia del archilicántropo a 6 o menos, o después de 7 asaltos, 
duras hasta entonces, ve al 503, 


>> 151 =>» 


La partida de caza vuelve a la ciudad para descubrir que la bestia ha go 
peado de nuevo, esta vez en el sur de Vargenhof, asaltando un molino 
masacrando al molinero y a su familia. Sin pausa para descansar, tú y 
resto de los cazadores salís hacia la escena del crimen, pero cuando 
gáis allí la bestia hace tiempo que se ha ido, (Pierdes 1 punto de suerte 
sumas 1 a tu transformación). Volvéis ala sala de reuniones de la ciuda 
y pasas el resto de la noche en el edificio, con los otros cazadores, 
despertarte ya ha pasado el mediodía, y es hora de retomar el camino 
6 Ve al 507. 


Mela 


¿mas un trago de una de las botellas, y mientras sientes el espeso líqui 
¿lo caer por tu garganta te das cuenta del horrible error que has cometi- 
Alt, ¿Vino tinto en el supuesto castillo de un vampiro? ¿En qué estabas 
pensando? ¡No es vino lo que contienen esas botellas, sino sangre hu- 
Inma! Retrocedes horrorizado, escupiendo en un intento de aclararte 
sl sabor de boca, pero el daño ya está hecho. El lobo que habita en tu 
Interior se regocija con el sabor de la sangre, y se apodera más de tu cuer- 
um, (Pierdes 1 punto de suerte y sumas 1 de transformación). Arrojas la 
hotella de sangre al suclo y sales del sótano lo más deprisa que puedes. 
bh Veal7. 


q 


El corpulento monstruo avanza hacia ti con unos torpes y f 
s0s, mientras unas pequeñas chispas azules, que reflejan la furia de li 


m2 44 


En tu ascenso por el pozo, aunque agotador, no encuentras más sorpre- 
sas desagradables, de modo que consigues arrastrarte hasta la cámara 
subterránea sin sufrir accidentes. Sin estar muy seguro de lo que ha pas 
sado, sabes que ahí no hay nada más de interés, de manera que avanzas 
por las ruinas. 

Un extraño ritual se llevó a cabo ahí hace años, un rito tan blasfemo 
que ha dejado su huella en el mundo. El sentimiento de algo maligno es 
su legado, y cuanto más tiempo pasas en las ruinas, el miedo se hace cada 
vez más presente, hasta que es lo suficientemente fuerte como para maz 
nifestarse en forma fisica, Entonces aparece ante ti un demoníaco rostro 
que te mira con malicia, Parece sacado de una pesadilla, una amalgama 
de todo lo que siempre has temido, Cuerpos retorcidos y patas de araña 
se abren paso entre la grotesca cara de la criarura. Le crecen miembros 
en cualquier parte, y le brotan gusanos, La Malicia corre detrás de ti 
como una araña, con patas que podrían ser brazos, y te coge con unas 
manos que podrían ser pies, sin parar de siscar como cucarachas. 


A 


X Malicia: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 9 


Si vences a la Malicia, el diabólico ente parece fundirse como si fuera de 
cera, y su negra esencia se va con las sombras de la noche. El corazón te 
late con fuerza en el pecho, y corres sin parar hasta el camino. € Pasa 


al 143, 


e 5 


—Una noche tranquila —dices en tono amistoso, intentando mejorar 
el ambiente, sin querer mencionar todavía tu reciente e inquierante ex- 
periencia en la carretera. 

—¿Qué esperas? —contesta bruscamente el hombre—. Primero, 
un extraño perro mantenía lejos a los clientes con su olcada de crímenes, 
y ahora que ha muerto, su fantasma asusta a la gente, Estoy pensando 
en vender esto, coger a mi hija y probar suerte en Bathoria, pero nadie 
querría comprar este local. 


€ Cohibido, decides hablar con la camarera, quien supones que € 
ha hija del dueño (ve al 188), o con el joven (pasa al 220), o te retiras 
tu habitación (sigue en el 258). 


5h = 


“Te encuentras en una nave con columnas. Un acre y empalagoso ol 
llena el aire, que se espesa con el incienso, todo ello bajo la luz de uno 
braseros de carbón. Se oye el murmullo de unos cánticos, y agobiado, 
mueves con cautela por la nave hacia el santuario envuelto en incienso) 


ina pequeña y fría cueva que es poco más que un cruce de caminos. 
¿Por cuál irás ahora? 


lb Por un túnel serpenteante como un sacacorchos: 31 
lb Por un pasadizo descendente lleno de piedras: 142 
lb Por un hueco lleno de cuarzo amarillo: 70 


+9 160 = 


Avanzas kilómetro tras kilómetro por la carretera hacia el norte, 
ruzando unas deprimentes colinas grises, sin ver ningún alma en 
we día de finales de otoño. El camino sale entonces del valle para 


Comprucba tu Suerte. 8% Si la tienes, ve al 80. Sino, pasa al 439. 
llevarte a unos páramos barridos por el viento. Continúas bajo un 
plomizo ciclo, mientras el sol se hunde cn el horizonte. £* Si tienes 


qe 157 lea 1 palabra clave Enirhs' en tu ficha, ve al 511. De lo contrario, sigue 
Se trata de una bestia terrible, un fantasma enviado para irritar al padre en el 190. 

Cortan, el sacerdote que se ocupa del santuario de San Crucius, Dicho! 
santuario está al norte de aquí, cruzando el bosque Fenmoor, Se dice 
que esa bestia sólo tiene un ojo, tan frío y blanco como la luna, y colmi 
llos como cuchillos. También se dice que los que miran directamente 
la bestia mueren de miedo. € Anora la palabra clave Enirhs' y ve al 395, 


m2 [58 


Avanzando, llegas a un cruce donde tres pasillos conducen a la derechay 
la izquierda y el frente, Todos terminan en unas puertas que supone! 
que llevarán a otras habitaciones. No hay indicadores de lo que se ens 
cuentra tras cllas, así que cliges la que más te gusta. 8 ¿A la izquierdal! 
Ve al 428. ¿De frente? Pasa al 496. ¿A la derecha? Sigue en el 310. 


> 19 


"Tienes que agacharte mucho para no golpearte la cabeza con el techo, 
que sólo está a unos centímetros de ti. Al salir del túnel te encuentras 


xs 
AJHEN 


fl 


Li afligida voz continúa su canto, y sientes que te habla directamente a 
tl, aunque no se entiende ninguna palabra, Extasiado por la cautivado- 
na voz, te das cuenta de que tus pies siguen el camino que hay al borde 
alel agua. Comprueba tu destreza, € Si tienes éxito, ve al 46. Sino, pasa 
1164. 


«o 


La mujer araña lanza un grito, y moviendo las ocho patas a la vez, 
corre hacia ti. En la próxima lucha, si eliges defenderte con la daga 
de plata que recuperaste del duende, todas las heridas que causes a la 
¡monstruosa Viuda Negra le infligirán 3 puntos de resistencia de daño, 
pues el arma tiene poder sobre ella, pero tú tienes que luchar con la 
fucrza de ataque reducida en un punto. $: Ve al 252 y enfréntate a tu 
destino. 


> 1H 


Poniendo una mano en la inestable barandilla, empiezas a subir las es 
caleras. Ya estás casi arriba del todo cuando una figura regordera y en 
corvada aparece encima de ti. El rostro del hombre está horriblement 
deformado, con el pelo largo y lacio. Te das cuenta de que está encorvás 
do porque realmente es un jorobado. 
—¡Maeddero! —grita la desdichada criarura por encima del hom 
bro—. ¡Nos eddtán moleddrando! 
Otra voz, ésta más normal, contesta: 
—¡Ocúpate de ello, Igor! El momento está ya muy cer 
mos interrumpir el experimento. Así que... ¡ocúpate de ello! 
Siguiendo las órdenes de su maestro, el jorobado se mueve con lens 
titud, bajando la escalera hacia ti mientras levanta una pesada porra por 
encima de su cabeza. 


y no pode? 


A Jorobado: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 7 


Durante toda esta lucha has de reducir tu fuerza de ataque en un punto, 
debido a tu precaria posición en mitad de la escalera, con tu oponente! 
por encima de ti. £* Si el jorobado gana 2 asaltos consecutivos, ve al 393, 
Si no lo hace, y consigues reducir su resistencia a S o menos, ve al 422, 


o 14 


A pesar de lo fatigado que te encuentras, dando vueltas en el duro ca- 
mastro, el sucño no parece llegar. Hay algo que no está del todo bien 
en ese lugar, no importa lo calurosa que haya sido la bienvenida de los 
monjes. El lobo que habita en tu interior también está inquieto. Incapaz 
de dormir, te levantas. 

Avanzando despacio por la oscuridad del complejo, con la espada a 
tu lado y la mochila a la espalda, sales del dormitorio. En lo alto de las 
escaleras que llevan hasta donde están los monjes, te detienes al oír unas 
voces. Son los dos monjes de antes, ¡y están hablando de ti! 
—El abad disfrutará de su audiencia con nuestro peregrino. 

Se escucha una siniestra risa que subraya las palabras del monje, 


EA 


— ¡Vamos! —dice el otro—. No hagamos esperar a su eminencia. El 
Jueño no le durará mucho más 

No hay tiempo que perder. Los Monjes Negros vienen a por ti, y no 
sabes bien cuántos hay. Decides aprovechar el hecho de que los monjes 
piensan que estás durmiendo, de modo que corres por la abadía esperan- 
¿do encontrar el camino de regreso hasta la entrada, con el fin de saliran- 
tes de que los monjes se den cuenta. Tu escapada pareceir bien hasta que, 
4 mitad de camino en un claustro de piedra, una de las losas del suelo se 
inclina hacia abajo, haciéndote caer por un conducto, Incapaz de evitar 
ln caída, te deslizas hacia la fétida oscuridad de abajo. 8+Sigue en cl 194, 
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Explicándole detalladamente cómo te has hecho con la daga de placa, 
le enseñas a Verericus la magnífica hoja. Su reacción es sacar un rollo de 
tna alta estantería y desplegarlo en su escritorio atestado de libros, En el 
papel hay una daga dibujada, que parece ser exactamente la que tienes tú. 
—¡Increíble! —exclama—. ¿Y dices que esta daga la tenía una mujer 
serpiente? Entonces tiene que haber sido Serena, la hechicera de Saar- 
ven, Creo que es la que dirige la actual ceremonia de invocación. ¿Una 
cstrafalaria barraca de feria, dices? ¿Serpensa, la Mujer Serpiente? Oh, 
cómo caen los poderosos. Bien, se dice que el poder absoluto corrompe 
absolutamente, y nunca ha podido ser más cierto. € Ve al 260, 


Mientras el carruaje avanza hacia Walfenstein, los lobos se acercan a los 


caballos, que relinchan. Realiza una prueba de suerte. 6 Si la tienes, ve 
11239. Si no, pasa al 223, 


2 Ip] 


8 Eligiendo un lugar en el que no hayas estado todavía, ¿visitarás a Ma- 
dame Zelda, la Señora del Misterio (ve al 149), la Sala de los Espejos 


XA 


(pasa al 63), la Jaula (sigue en el 445), las Flechas del Arquero (ve 
104), el espectáculo de marionetas (pasa al 430), el Gabinete de Curia 
sidades del Cojo (continúa en el 41), o saldrás del Carnaval (ve al 186 


> 5H = 
—iShiversprite! —griras. 


La reacción de la criatura es dar un gran salto. Se tiene un gran pO 
der cuando se sabe el verdadero nombre delas cosas, y nombrar asíau 
criatura elemental como ésa hace que obedezca tus órdenes. Sin duda 
un momento, declaras que debe irse, y con un penetrante grito, el duen 
de desaparece en el aire. 6 Ganas un punto de suerte, y pasa al 314, 


+9 169 == 


La tormenta es tan salvaje como una bestia, y los rayos caen de nuevo 
sobre la torre, ¿Quién dice que los rayos no caen dos veces en el mismo 
lugar? La energía de la tormenta hace que se enciendan varios fuegos. 
el laboratorio del científico. 

—¡Mi criatura! ¡Mi bella creación! —El demente profesor 
canum aúlla, y cae de rodillas al lado de su golem. Entonces, gritando 
como un gato salvaje, su jorobado sirviente cae sobre ti. (Si ya has lu 
chado con él, reduce su puntuación de resistencia a la que tiene tras 
enfrentamiento). 


X Jorobado: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 7 


E Si ganas la lucha contra Igor en 5 asaltos o menos, pasa al 197. Si te 
cuesta más de 5 asaltos, ve al 184. 


PM = 


En varias tiendas que hay alrededor de la plaza encuentras algunos art 
culos de interés: 


Artículo 


Coste 
10 monedas de oro 

6 monedas de oro 

3 monedas de oro 

12 monedas de oro 

8 monedas de oro 

3 monedas de oro 

1 moneda de oro por comida 


Me lispada 
ADaga 

A Cuerda y ganchos 
de Ballesta y Ó Mechas 
A Coraza 

A Candil y yesca 

A Provisiones 


La mayoría de estos artículos no necesitan ninguna explicación. 


Pero hay unas cuantas cosas que, sin embargo, debes saber, La daga 


1 más ligera y más barata que la espada, pero si luchas con ella debes 
teducir tu fuerza de ataque un punto. Puedes usar la ballesta sólo 
tina vez en una batalla, antes de entablar combate cuerpo a cuerpo 
[mientras tengas flechas para disparar). Comprueba tu destreza. Si 
Henes éxito, el uso de la ballesta le cuesta a tu oponente 2 puntos de 
resistencia. En cuanto a la coraza, tira un dado y si sacas de 1 a 3, 
tu armadura reducirá 1 punto cualquier daño que te hagan. Debes 
vomprar tantas comidas como puedas, ya que cada una de ellas te 
hurá recuperar 4 puntos de resistencia. Realiza todas las compras 
1que quieras, mientras tengas dinero, y luego decide qué hacer a con- 
tinuación: 


lb Visitar el establecimiento del alquimista: 54 
lb Unirte a la partida de caza: 201 
le Irte de Vargenhof: 507 


El licor te quema la boca y la garganta al dar un trago, pero ensegui- 
da te hace sentir una agradable sensación. Puedes recuperar 3 puntos 
de resistencia por beber el licor, pero la próxima vez que tengas que 
comprobar tu destreza, la reducirás 1 punto. El licor también te llena 
de coraje. Durante la siguiente baralla, añade 1 punto a tu fuerza de 
¡taque. E Ahora, ¿quieres beber un poco del vino tinto (ve al 153) o 
salir del sótano (pasa al 7)? 


ALIEN 


o 


(ruñéndosc la una a la otra, dos horribles formas lobunas aparecen al 
linal de la calle. Al principio piensas que son hombres lobo, pero cuan- 
¿lo salen a la luz, ves desgarros en su piel, a través de los cuales quedan 
al descubierto los huesos, los órganos y algunas costillas. A veces se le- 
Vantan sobre sus patas traseras, como los humanos, pero normalmente 
¡vanzan a cuatro patas. Sus ojos reflejan odio, y sin demora te atacan. 
Lucha contra los dos monstruos a la vez. 


XK Primera bestia humana”: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 8 
X Segunda bestia humana”: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 7 


51 te hieren más de dos veces, suma 1 a tu transformación. E Si sobrevi- 
ves la baralla, ve al 390, 


o [My o 


Cuando la vampiresa te raja con sus garras, respondes con el feto acero. 
Aunque tus ataques parecen herirla, los cortes sanan al momento, sin 
dejar rastro de sangre. Las armas convencionales no son capaces de herir 
¡esa criatura de la noche, por lo que finalmente su resistencia sin límites 
se impone, mientras tu fatigado cuerpo se desploma, Sin un arma que 
poder utilizar contra ella, la vampiresa te deja hecho trizas. Tu aventura 
ha terminado. 


[MU 


Con un golpe letal, la monstruosa criatura cae de espaldas al agua. Tras 
deshacerte de ella, centras ru atención en la espada de placa, Te sientes 
atraido hacia el arma y sc te pone la carne de gallina. Pero hay algo en ese 
lugar que crea una opresiva y agobiante armósfera. £* ¿Quieres acercarte 
al agua y coger la espada (ve al 267), o prefieres no pasar más tiempo en 
esa oscuridad y salir del pozo (pasa al 154)? 


[1h =- 


Las voces de las espectrales criaturas van sarurando tus sentidos has 
que son el único sonido que puedes oír, Es como si el aullido le est 
viera hablando al lobo que habita dentro de ti, que trata de tomar 
control de tu cuerpo, mientras haces esfuerzos para luchar contra ello 
tus músculos tienen espasmos. (Añade un punto a tu transformación) 
Arrapado, caes al suelo, rígido como un palo y echando espuma por l 
boca, Y allí permaneces mientras los strigoivanos hacen lo que puede 


para librarse de la espectral manada, aunque es en vano... 
Te despiertas al día siguiente tumbado en el frío y duro suelo a la 


afueras de Strigoiva, donde te dejaron los ciudadanos tras la traumáric 
noche de batalla. Por la posición del sol en el plomizo cielo, deduces qu 
debes haber dormido hasta bien entrada la tarde siguiente, aunque mi 
te sientes mejor por eso. Un poco más allá de tu posición hay un cruce 
de caminos. Es ¿Seguirás la carretera que va al norte (ve al 160), o la del 
este (pasa al 478), o irás por el camino que lleva al bosque, situado 4. 
poco más de un kilómetro al nordeste de Strigoiva (sigue en el 8)? 


e Mes 


Varios truenos retumban en el cielo, y un relámpago ilumina las lejanas 
montañas del norte, Se acerca una tormenta y harías bien en buscar al: 
gún lugar donde resguardarte. Entonces ves un molino abandonado en! 
una colina situada a unos doscientos metros. Las andrajosas aspas giran 
sin cesar, movidas por el viento, y observas el intermitente parpadeo de 
una luz en una ventana de arriba. € ¿Buscarás refugio en el molino en 
ruinas (pasa al 235), o lucharás contra los clementos fuera (ve al 198)? 


| =- 
Metiendo al sacerdote en la conversación, pronto sacas el tema del rui- 
noso estado de la villa. 


—Es la Señora de Maun —te dice en confianza—. Una vez pensé 
que nuestros intereses los llevaba en el corazón, pero ya no estoy tan 


seguro. Es por lo que aún estoy aquí; quiero hacer lo que pueda para 

ayudar. Si hay un demonio en este lugar, viene de la Torre de Maun. 

Lo que necesitamos es un valiente aventurero que se enfrente a la cruel 
ondesa en su guarida. 

E ¿Llevarías tú a cabo esa misión? Si lo haces, debes llevar un regis- 
to de lo alerta que está la condesa ante tu presencia, con una puntua- 
sión de alarma. Escribe cn tu ficha que tu actual puntuación de alarma 
150, y ve al 56. Si no quieres llevar a cabo la misión, decides dejar la villa 
(pasa al 350). 
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ll bebes la mezcla e inmediatamente sientes un fuerte malestar en la 
boca del estómago. Sin embargo, la poción ha surtido el efecto deseado, 
y aunque no te ha curado la licantropía, ha reducido significativamente 
uv efectos. Reduce tu puntuación de transformación en 4 puntos, pero 
¿que no baje de 1, y súmace 1 punto de suerte. 

Vereticus te dice que, aunque desearía ofrecerte una cama para pasar 
la noche, sabe que tienes que continuar con la búsqueda del archilicán- 
tropo, pues la siguiente luna llena se acerca, y casi no hay tiempo. Tras 
agradecerle al erudito la ayuda que te ha prestado, sales de la destartalada 
finca, no sin antes aceptar 3 comidas para tus provisiones. £+ Ve al 46 


añ [Y 


En vida llevaba el nombre de Sucio” señor Lucre —explica Kon- 
tad —. Sus delitos cran muchos, desde extorsión y robo a mano armada 
hasta robo de caballos y asesinato a sangre fría. Su reputación se exten- 
dió por todo este país, y más allá. Y eso fue así hasta que lo atraparon 
en la posada el Árbol de la Horca. Encontró su fin allí, y el capitán al 
mando lo decapitó con su propio sable en el patio de la posada, Pero no 
pasó mucho tiempo hasta que la gente empezó a decir que había visto al 
señor Lucre otra vez. Entonces comenzaron las desapariciones. Se decía 
que Lucre ya no quería las riquezas ni el oro de la gente, sino que estaba 
robándoles las almas en venganza por su prematuro final. + Ve al 395. 


ALIEN 
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La Habitación del Mapa te quita el aliento. No hay mapas enrollados niat 
las en ella, En su lugar, todas las paredes e incluso el techo están decoradi 
con detallados mapas. En uno de ellos ves todas las provincias y principaB 
dos de Mauristacia, y hay otro que muestra al completo el Viejo Mundos 
Incluso hay un gran globo en una esquina, tan alto como un hombre, con 
una representación de todo Titan. Cubricndo la gran pared de tu izquierda 
hay un mapa de la ticrra de Lupravia, desde Strigoiva en el sudoeste, a 14 
ciudad de Vargenhof con Walfenstcin balanceándose precariamente en el 
borde del Acantilado Garou, al nordeste, Hay una gran pintura del Castillo 
Wilfen sobre el pueblo, como si estuviera vigilándolo, como un centinela, 

Aunque la habitación en sí es una maravilla, no hay nada que pueda 
usar, de modo que pasas por la puerta más lejana al corredor que ha 
detrás. E Ve al 321. 


o [pl => 


El pasaje termina en otra puerta de madera. Al cruzarla, pasasa una aban- 
donada cámara de tortura, cubierta de telas de araña. Desde allí, cruzas 
una segunda puerta y subes un tramo de escaleras de piedra, para llegar 
2 otra puerta más, así que giras el picaporte y la cruzas, + Pasa al 356. 


so 


Van Richten, el hombre al que mataste, debía ser un psicótico, pero úl- 
timamente parece que estaba del lado de Dios, intentando salvar a la 
gente de Lupravia de su desgraciado destino. Aunque te deshiciste de él 
en defensa propia, has ayudado a que el mal apriete más el yugo sobre 
este mundo. (Pierdes 1 punto de suerte). 

Una rápida búsqueda en el cuerpo del cazador de vampiros hace que 
descubras una bolsa con 10 monedas de oro y un collar con un amulez 
to de plata. Por supuesto, también están sus armas sagradas: su afilada 
espada y su pistola de chispas, así como una cartuchera con seis balas 
de plata. Su hoja es más ligera y fácil de usar que tu espada. Si descas 


tambiar tu espada por ésta, puedes añadir 1 punto a tu fuerza de ataque 
sn los combates. Apunta en tu ficha todos los objetos que cojas. E (Si 
quieres saber más acerca de la pistola de chispas, debes ir cuando lo de- 
¡es al apartado 400, anotando el párrafo desde cl que vas). Pasas el resto 
dela noche con el cadáver de Van Richten como única compañía, y con 
ls niebla matinal sólo te apetece seguir tu camino otra vez. E Ve al 250. 


¡Dime lo que sabes! —le pides; tu voz es poco más que un gruñido. 

—El conde Varcolac no ha sido siempre como es ahora —explica 
ln vieja—. Una vez fue un hombre mortal, pero ahora es mucho más, 
y mucho menos. Con toda su fuerza e invulnerabilidad, hay una cosa 
1 la que teme: a la plata, y a un arma en particular, una daga de plata 
consagrada (silver dagger, en inglés). Tanto es así que ha hecho mucho 
por esconderla en el castillo, manteniéndola cerca de él, por miedo a que 
alguien pueda cogerla y utilizar su poder contra él. 

—¿Dónde puedo encontrar esa daga? —le preguntas. 

—No muy lejos de aquí —contesta la bruja, amedrentada por tu ira—. 
Vuelve a la sala principal por la que sin duda entraste al castillo, y sube las 
escaleras. Detrás de las puertas dobles está la Habitación del Mapa. En esa 
habitación hay una puerta secreta. El interruptor para abrirla está escondi- 
do en la imagen del Castillo Wulfen, Detrás de esa puerta se encuentra el 
lugar de descanso de la daga. Se dice que está protegida, pero no sé cómo. 
tuna información muy valiosa (ganas 1 punto de suerte). Si alguna 
vezestás en la Habitación del Mapa buscando la puerta secreta, resta 50 
41 número de párrafo en el que estás y ve al que señale el resultado, 


—Ahora, ¡déjame en paz! —refunfuña la vieja. 
€ ¿La dejarás, como te pide (ve al 467), o acabarás con ella antes 
(pasa al 50)? 


su PY o 


Mientras el jorobado cae muerto al suelo, las llamas lamen los bancos 
que hay a tu alrededor, y ves que el profesor coge de una estantería und 
botella con un líquido verde y se bebe su contenido de un par de tragosá 
Entonces gira el rostro hacia ti con furia. Lo miras mientras su cuer- 
po comienza a expandirse. Sus ropas se desgarran por las costuras y log 
hombros se le ensanchan, al igual que los brazos, que muestran unos! 
grandes músculos. La cara y las manos rápidamente se le cubren de ul 
espeso pelo. Resoplando como un toro, el transformado profesor se 
mueve pesadamente hacia ti, con los codos rozando el suelo. Ya no estás 
mirando al profesor Arcanum: ahora tienes que vértclas con la cara anis 
mal desu personalidad: ¡Arcanum liberado! 


ela 


XX Arcanum liberado: DESTREZA 10 / RESISTENCIA 9 


€*Si derrotas al transformado profesor, con tu golpe lo dejas tambalcáne 
dose (ve al 197). 


> 185 = 


Como pensabas, el agua del estanque está helada, y resulta maravillosa 
mente refrescante, De hecho, es aún mejor: hay minerales disueltos en 
el agua que revicalizan tu cuerpo, devolviéndote energía (ganas 3 pun= 
tos de resistencia). 8-Vuelve al 31 para elegir un camino. 


> 18h = 


6 Si tienes la palabra clave “Retsis, o la palabra clave “Egnares en tu fe 
cha, pasa al 209. Si no, ve al 90. 


0 A 


En el primer piso llegas a un pasillo iluminado con velas que tiene unas 
viejas armaduras a los lados. Varias armas, principalmente espadas y ma- 
zas, están colgadas de las paredes, así como algunos escudos con varia- 
dos diseños heráldicos. $ Como ya tienes una espada, ¿quieres coger 
na maza (ve al 278), uno de los escudos (pasa al 203), o continúas 
explorando la torre (sigue en el 7)? 


> 1 


¡Buenas tardes! —saludas a la camarera lanzándole una de tus mejo- 
res sonrisas—. ¿Cómo va todo? 

La camarera continúa mirando fijamente al fuego y no dice nada. El 
dueño te está mirando desde la otra punta. Entonces la chica habla, con 
na voz lejana. 

—Él todavía viene hacia mí, ¿sabes? Ellos dicen que se ha ido, pero 
no es así. Un amor como el nuestro nunca puede romperse. Ni siquiera 
la muerte podría separarnos... 

—;¡Meg! —le grita el dueño, callándola—. Ya está bien, hija. Vuelve 
¡la cocina. Hay platos para lavar y tienes que fregar el suelo. 

Mcg se da la vuelta para irse, pero echa un vistazo por encima del 
hombro fijándose en ti. 


—Ni siquiera la muerte —repite, Y después se va. 

La mirada de la chica te pone nervioso. De repente sientes que pre- 
hores estar solo durante lo que queda de tarde, y te retiras a tu habita- 
ción. E: Ve al 258, 
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El archilicántropo aúlla deleitado, mientras la luz de la luna continúa 
provocando efectos en él. Añade 4 puntos a la resistencia del hombre 
lobo y continúa tu batalla con el monstruo transformado por la luna. 

+ Si consigues vencer al conde Varcolac, ve al 300. 
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Preocupado, pensando en cuánto tiempo re queda hasta la próxima lun 
llena, casi no te das cuenta de que el sol se ha puesto. Los últimos rayos 
que bordean las nubes tienen un color oscuro. La luna está asomando, y 
sin refugio a la vista, parece que vas a tener que acampar al aire libre en 
esos oscuros páramos. Justo entonces ves una posada. Una luz parpadea 
en una ventana, como un faro que te llama. Ansioso, apresuras el pasoy 
dispuesto a no quedarte en el desolado páramo después de lo que has 
oído sobre los fantasmas que acechan en las tierras de Lupravia. 

uavemente, sobre el inquietante sonido del viento, escuchas el tins 
tineo de unos arneses a uu espalda. Al oír unos cascos, te vuelves park 
ver quién te está siguiendo, pero allí no hay nadie; ni caballo ni jinete, 
nadie, El caso es que sigues oyendo el tamborileo de los cascos. Traras de 
veralgo en la oscuridad, por el camino por el que has venido. Y entonces 
distingues algo. Materializándose en la penumbra, en una neblina d 
luminiscencia verde, se encuentra la figura de un fantasmal jinete a los 
mos de un caballo. Una capa ondea tras él, y compruebas que lleva unas 
botas de piel negras finamente trabajadas. Sacude las riendas del caballo 
para lanzarlo hacia ti, con la espuma saliéndole por la boca y los ojos res 
lampagucando. Por si no fuera suficientemente terrorífico, el jinete no! 
tiene cabeza, aunque desde algún lugar emire un lamento: 

¡Yaaa, yaaa! Vamos, Barushka. ¡Hasta el amanecer! 

EL jinete y su corcel se acercan a ti con rapidez. €: ¿Te darás la vuelta 
y correrás, tratando de alcanzar la seguridad de la posada antes de que 
el jinete te alcance a ti (pasa al 60), o te quedarás y le harás frente (ve al 
462)? 
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Te tiras a un lado del camino mientras el lobo cac justo en cl punta 
donde estabas tú hace un momento. Pero aún estás rodeado por el resto 
de la manada. De golpe te encuentras cara a cara con dos especimenes: 
particularmente desagradables y babeantes, que tratan de atraparte con 
sus afiladas garras mientras sus compañeros aúllan, Lucha contra los dos 
lobos a la vez. 


X Primer lobo: 
X Segundo lobi 


ESTREZA 7 / RESISTENCIA 6 
ESTREZA 6 / RESISTENCIA 5 


Tras dos asaltos contra los lobos, el monstruoso lobo negro, cansado de 
esperar que los suyos terminen contigo, se une a la batalla. 


X Lobo negro: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 9 


Ahora estás luchando con los tres lobos a la vez. 8: Después de dar 
asaltos más, o si reduces el resistencia del lobo negro a 7 o menos, lo que 
suceda antes, ve al 271. 


Aullando con furia, la Señora de Maun vuela hacia ti, con su capa on- 
deando tras ella como unas horribles y enormes alas de murciélago. 


X Vampiresa: DESTREZA 10 / RESISTENCIA 13 


€ Si la vampiresa consigue herirte dos veces consecutivas, sigue en el 
228, Si reduces la resistencia de la vampiresa a 4 puntos o menos, ve 
al245. 
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Si no aceptas mi ayuda, que te he ofrecido libremente y sin esperar 
hada a cambio, creo que es mejor que te vayas. 

Ahora ves lo poco considerado y lo desagradecido que has sido, pero 
ya es tarde para arrepentimientos. Tras darle las gracias a Vereticus por 
haber utilizado su biblioteca, dejas su casa y la pobre hacienda, de modo 
que regresas al camino del bosque mientras el sol se hunde cada vez más. 
D Veal 46. 
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cs sobre un montón de basura podrida. Estás en lo que parece ser 
1ia caverna natural que ha sido absorbida por un complejo subterráneo 
de mazmorras. La cámara está iluminada por una suave luminiscencia 
verde que procede de unas manchas de musgo que cubren el techo. Gra- 
clas a ese brillo ves que el suelo de la cámara está cubierto de un agua 
Tangosa, Entonces oyes un chaporco y ves unas olas al final. No puedes 
imaginar que ahí haya nada que quieras o que pueda interesarte, así que 
te pones a pensar en un modo de salir, €: Hay dos pasadizos que llevan 
Tueta de la cámara, Uno directamente delante de ti (pasa al 227) y otro 
1 tu izquierda (ve al 242). Pero si quieres primero explorar esa cueva, 
siyue en el 211 
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Sin perder tiempo, te abrochas el cinturón donde llevas la espada, y 
te echas a la espalda la mochila, que tenías al lado de la cama, Tras 
encender el candil, sales del refugio de vuelta a la fría noche. Ulrich te 
sigue, poniéndose una capa de piel de lobo; sólo lleva su hacha como 
protección. Pronto estáis envueltos por los negros árboles, y exploráis 
el bosque. Comprueba tu suerte. 6 Si la tienes, ve al 12, Si no, pasa 
41233. 


BL la bestia humana te hiere más de dos veces, añade 1 a tu transforma- 
tión. 8% Si consigues matar a tu rival, ve al 387. 
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Acompañado por Katya, conduces el caballo a través de la villa sin e 
contrar ningún obstáculo y sin ver a nadic, Los habitantes de Walfeng 
tein han cerrado las puertas y las ventanas, sin duda para ocultarse d 
lo que sca que está gruñendo de ese modo. Tu compañera de viaje 
vuelve hacia ti. 

—No me gusta cómo se ve este lugar —te dice con el ceño frunel 
do por la sospecha—, Es demasiado salvaje como para que un humaní 
pueda llamarlo hogar. Se nota mucho que debe haber bestias “human 

Tiene razón. Es el lugar donde encontrarás la cabeza de la bestia q 
has estado buscando, ¡y lo sabes! 

—La bestia está intentando escapar hacia aquí —continúa Katya 
Y erco que este lugar es una guarida para ella, Tenemos mucho traba) 
que hacer aquí, pero por dónde empezar, 

Aeso puedes contestarle, 
—El castillo —dices—. 


+=) 197 == 


Con un aullido de rabia, el profesor sale tropezando del laboratorio, se 
topa con una balaustrada de madera y cae al suelo medio muerto, a los 
pies del molino de viento. Tendrás que salir con rapidez si no quieres 
¡quedar arrapado en el edificio en llamas y sufrir las consecuencias. Sin 
sibargo, mientras buscas una salida, ves una estantería que aún no han 
tocado las llamas, en la que se encuentran, al parecer, varias pociones 
vmbotelladas. 8 Si quieres mirar detenidamente esas botellas antes de 
huir, ve al 212. De lo contrario, sigue en el 291. 


Un señor que permite que sus tierras Il 


4) guenascr guarida de animales salvajes debe al menos tener una nocióf ml 
BO deloquecsápisando Issa del camino, to agachasy te cumbas usando lacapadeviajccomo E 


Katya está de acuerdo, y los dos dirigís a las cansadas monturas hi 
cia el prohibido Castillo Wulfen. No le dices que tus sentidos anim: 
les pueden captar el olor de las 'bestias' en la dirección de la fortaleza, 
Es como si algo estuviera llamando al lobo que hay en ti. Llamándola 
a Casa. 

Las puertas del castillo están abiertas de par en par y cl aroma a lobl 
inunda tus fosas nasales. Pasáis a la fortaleza, y tus sentidos lanzan 
grito de aviso. Sacas tu arma, y lo que parece un hombre lobo avan: 
hacia ti tras salir de las sombras de las puertas, Katya no recibe el aviso 
y otro hombre lobo la tira del caballo. Cuando la criatura que te ataca 
vuelve hacia ti, puedes ver sus huesos expuestos entre la piel apelmaza 
da, sus verdosos órganos internos y las vacías costillas. 

Las bestias humanas son criaturas terribles, hombres lobo muerto 
vivientes arrapados en una forma decadente, semilobuna, poscídos por 
un ansia insana de carne fresca. Empiczas la batalla contra uno de lo 
monstruos mientras Katya intenta defenderse del otro. 


anti 


Exhausto, pronto tc quedas dormido, a pesar del tiempo inclemen- 
te, Te despiertas un rato después cuando la furia de la tormenta rompe so- 
bre ti. El rugido de los truenos sacude el paisaje, tan fuerte que parece que el 
ticlo vaya a romperse, Con fuerza, un relámpago cae desde los desgarrados 
siclos y va a dar en medio del desvencijado molino. Hay un momento de 
luz, y luego, en el silencio que sigue, te parece or una rara voz que dice: 
srá vivo! 

Pero sea lo que sea lo que hay en el molino, tienes que preocuparte 
ale tu seguridad. Los rayos sacuden de nuevo el molino, incendiándolo y 
Iiiciendo saltar nuevos rayos por todas partes. Dos de estos rayos dan en 
el suelo cerca de ti, pero en lugar de chocar simplemente contra la tierra, 
toman la forma de dos criaturas vagamente humanoides. Chispeando y 
silbando, los duendes luminosos (niños de la tormenta) saltan nervio- 
+05 hacia ti, arraídos por los objetos de metal que ti 
alos a la vez. 


a 


nes. Lucha con los 


X Primer duende luminoso: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 4 
X Segundo duende luminoso: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 4 


X Bestia humana”: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 8 


Si luchas contra los duendes con una espada o una daga, cada vez que 
lances un ataque a uno de ellos, y tengas éxito, recibes una aguda des- 
carga eléctrica a cambio, perdiendo 2 puntos de resistencia. Sin embar= 
go, si luchas desarmado contra estos seres, no sufrirás ese daño, aunque 
tendrás que reducir tu fuerza de ataque 1 punto durante toda la baralla. 

Si consigues vencer a estas curiosas y caprichosas criaturas, pasas el 
resto de la noche azotado por los fuertes vientos y por una lluvia to- 
rrencial. Cuando al fin llega la mañana, sigues tu camino, empapado y 
agotado. £% Ve al 500, 
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“Tu espada corta la pierna de tu rival, que aúlla de dolor. Pero de repente, 
su leal mastín cae sobre ti, y hunde sus colmillos en la mano de tu espas 
da antes de que puedas retirarla, Pierdes 2 puntos de resistencia, 1 de 
destreza y 1 de suerte. En ese momento, el mastín parece un miedosd 
chucho cuando un terrible aullido resuena en la tensa atmósfera de la 
sala. La verdadera bestia está poniéndose al descubierto. E* Ve al 62. 


ql 


Con el corazón destrozado miras al doliente Ulrich, que ha recobrado 
su forma humana. 
—No te culpes, amigo —consigue decir—. Todos tenemos nuestro 
secretos. Yo he de agradecerte que me libraras de mi terrible destino. 
Y termina por morir, Después de todo lo que hizo por ti en el corto 
espacio de tiempo desde que lo conocías, al final todo lo que pudiste 
oftecerle como agradecimiento fue la muerte con el frio acero, Pero aún! 
hay una cosa que puedes hacer por él. 
Sin ser molestado por los lobos, pasas el resto de la noche cavando la 
tumba de Ulrich. Cuando al fin sale cl sol sobre los bosques, llevándose la 
capa de rocío de losárboles, dejas que Ulrich descansc, poniendo su hachas 
en el montículo de tierra que marca su lugar de descanso final, Te vas de 
ahí con el corazón apesadumbrado, no sólo por haber tenido que enterrar 
a un buen hombre, fuesen los que fuesen los secretos que perturbaban su 


alma. A pesar de haber asesinado al hombre lobo que te infectó, la pena 
se apodera de ti. 

Exhausto, te tumbas a dormir mientras el sol se esconde tras una capa de 
nubes grises. Ha sido una noche horrorosa, y a pesar de todas las preocupa- 
ciones que corren por tu mente, duermes, aunque tus sueños son asaltados 
porvisiones de Ulrich transformándose en un oso salvaje, rugiendo de rabia, 

Cuando te despiertas, agarrotado y dolorido por haber dormido en 
el suclo del bosque lleno de raíces, el sol está de nuevo poniéndose. La 
estirpe del hombre lobo no puede esperar más. La próxima luna llena será 
sólo dentro de unos días. Algo en la sangre te dice que la resolución de tu 
misión está en algún sitio de las tierras de Lupravia, 

Andando hacia el este vas saliendo del frío bosque y te encuentras en 
la frontera más occidental del principado. Hay una clara ausencia del can- 
to de los pájaros, lo cual te pone muy nervioso. Cruzando la tierra cubier- 
ta de hierba, en la distancia ves los neblinosos picos de la montaña donde 
está Lupravia. Ante ti hay una tierra llena de amenazadores bosques, de 
páramos pantanosos y desfiladeros. 

Recogido en la base del angosto valle por el que estás bajando hay un 
pueblo de edificios grises con tejados en pico, agrupados como si quisie- 
ran protegerse mutuamente de la naturaleza, Unas tierras llenas de pic- 
diras rodean el asentamiento, haciendo que todo el lugar se vea realmente 
poco arractivo. 

Cuando te acercas ves un gastado cartel que informa de que te estás 
aproximando a Strigoiva. Detrás del montón de casas ves un camino que 
sale de Strigoiva antes de dividirse en tres direcciones. 

E*Si quieres entrar en el pueblo, ve al 116. Alternativamente, si prefie- 
evitar el encuentro con los nativos de Lupravia, has de rodear Strigoiva 
y coger el camino que lleva al norte (pasa al 160), el que lleva al este (sigue 
en el 478), o cl menos transitado, que lleva al nordestc, hacia el bosque, a 
La frontera llena de maleza que está a poco más de un kilómetro del pueblo 
(concinta en el 8). 


re 


a Mos 


Cuando estás a una distancia desde la que puedes oír al burgomaes- 
tre, prestas arención a lo que tiene que decir. Rellenando los hue- 


cos como puedes, logras entender algo así como que las tierras 
rodean la ciudad están siendo aterrorizadas por un monstruo d 2 204 3% 
La gente ha llamado la Bestia de Vargenhof. Dicha criarura e pbulléndote en la profunda oscuridad de una puerta, sintiendo el 
puestamente la responsable de la matanza de varias ovejas y res ón en tu pecho, intentas calmar tu acelerada respiración. Rezas 
también de la desaparición de una pastora, de una anciana e incll 11 que aquello que se está aproximando pase de largo, sin darse cuenta 
de un niño. Quizás la Bestia de Vargenhof es el archilicántropo lu presencia. Bl Tira dos dados. 8% Siel total es menor o igual que tu 
estás buscando. tuación de transformación, ve al 172. Si es mayor, sigue en el 345. 
El burgomacstre Straub ha declarado que quien consiga captu 


o matar a la bestia tendrá una recompensa pagada por las arcas di 
ciudad. Al oír hablar de ello, toda clase de cazadores y trampeto 
ly rita cuando entras en el establo y saltas a sus pies. ¿Pero qué harás 
lora? Er Si azacas a la bruja, ve al 274. Si limpias las marcas del suelo, 


las colinas y los bosques de los alrededores han venido, y entre 
duros hombres te encuentras ahora. A pesar de su aparente bra 
1 al 241, Si coges la calavera, sigue en el 295. 


conería, los cazadores se están organizando en un grupo, para de 
las soltar las riendas, coges tu arma. Los poderes de transformación de 


modo abatir a la bestia. Obviamente creen que será más seguro sl 
do muchos. £* Si quieres unirte a la caza de la bestia, puedes ha 

criatura hacen que tu enemigo sea tan mortífero como la primera vez 
jue luchaste con la Bestia de Vargenhof. 


solo (ve al 456), o como miembro de la partida (pasa al 259). D 
contrario, puedes, si quieres y aún no lo has hecho, explorar la p 
del mercado (ve al 82), o si ya has estado ahí, irte de la ciudad (s 
en el 507). 


SIM 


a) 202 e 


€ Más allá de los límites de Strigoiva, ¿seguirás el camino del norte 
al 160), el del este (pasa al 478), o tomarás el camino menos transit] 
hacia el bosque, que va al nordeste (sigue en el 8)? 


Mr 


Sin demora, bajas uno de los escudos del lugar que ocupa en la pa 
No ocurre nada inapropiado, lo cual es un alivio. Hay varios diseí 
diferentes, pero todos tienen los mismos beneficios. Cuando lleves Y 
escudo en una baralla, puedes reducir 1 punto la fuerza de ataque 
tu enemigo. Anota el escudo en tu ficha. E ¿Cogerás ahora una de li 
mazas de la pared (ve al 278), o dejarás ese sitio y buscarás en otra par 
(pasa al 7)? 


K Bestia humana": DESTREZA 8 / RESISTENCIA 11 


Mo tisnesla habilidad especial Accleración! debes reducir 1 pntó a 
Therza de ataque durante la lucha. € Si la bestia te hiere, tira un dado, y 
Alnacas un 6, ve al 351. Si sobrevives a Ó asaltos, o reduces la resistencia 
alí la bestia a 4 0 menos, pasa al 480. 


Ilegas 2 otro cruce de caminos en los núneles, ¿Cuál seguirás? 


+ Un camino lleno de charcos de agua en el suelo: 368 
le Un camino cubierto de puntiagudos fragmentos de piedra: 97 
+ Un camino de suelo arenoso: 433 


ADIRAN 
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1 vez que has pasado la hoja, escuchas un chirrido de engranajes y 
ll jréndulo deja de balancearse, Tras abrir la puerta del final del pasillo, 
ras en una habitación circular que no tiene ventanas, iluminada por 
líntos de velas. Algunas están colocadas sobre candelabros de hierro 
¡fado, pero otras simplemente están puestas sobre los restos de cera de 
1 ya consumidas. Toda la luz de las velas se refleja en un gran espejo 
livular y negro que está en la otra parte de la habitación. 
Para tu sorpresa, en cuanto entras cn la sala, algo avanza hacia ti. 
lhn gran masa de cera se levanta, con los pabilos aún encendidos por 


1 Si lo deseas, podrás escapar de la habitación y de su guardián, ce- 
ando la puerta de golpe detrás de ti y volviendo a la Habitación del 
Mapa sin tener que luchar (ve al 321). Pero si quieres quedarte, tendrás 

es la criatura mágicamente animada te está dando alcance 
lientes dedos de cera. 


5i ganas un asalto contra el golem, y estás luchando con un arma de 

Iioja, como una espada o una daga, tira un dado. Si sacas un 6, la espada 

de «queda clavada en el cuerpo de cera de la criatura, y debes afrontar el 
Ito del combate con la fuerza d 


Hay algo extraño en el Carnaval, de eso estás seguro, ¿pero qué? Sientes 
aque la única manera que vas a tener de descubrirlo es si te cuelas al ano- 
+hecer, al amparo de la oscuridad, para investigar algo más. £* Si quieres 
Iiacer eso, ve al 238. Si no, pasa al 90, 


> Up 


—¿La Estructura Infernal? Sí, puedo decirte algo del resurgir de es 
culto. Los investigué cuando era miembro de otra sociedad secreta q| 

se llamaba la Orden de la Rosa Negra. —El tono de Vereticus es a 
vez conspirativo y excitado, por tener a alguien con quien comparti 
sus conocimientos—. Hace veinte años, los miembros de la recién r 
formada Estrucrura deseaban aumentar su poder en este mundo con li 
magia. Supe que cran cinco de ellos los cabecillas, pero no he podi 
descubrir las identidades de todos. Sí sé que uno de ellos era la señora 
Aranaca, que había estado casada y se había quedado viuda cinco ve 
ces cuando entró en el grupo. Todos sus maridos habían muerto baja 
circunstancias misteriosas, haciendo que ella se ganara el apodo de la 
Viuda Negra. 

» Pero estoy divagando, El grupo se las arregló de algún modo pas 
llevar a cabo una ceremonia de invocación con la que llamaron a 
demonio para que cumpliera todos sus deseos. También he descubiet 
to que en el ritual debían usarse cinco dagas de plata especialmente 
consagradas. Al principio, los miembros de la Estructura empezaron 
a tener más poder, pero comenzaron a cambiar enseguida, corrompl 
dos por el mal que habían liberado, hasta que, al menos dos de ello 
perdieron más de lo que habrían podido ganar tomando parte en la 
ceremonia, 


E Si tienes una daga de plata, pasa al 165. Si no, debes volver al 260 


y seguir leyendo el párrafo. 


» pl] 


Tu primer pensamiento era correcto: no hay nada de valor en esc su 
midero. Pero como has estado dando vueltas en ese nauseabundo es 
tanque, el calor de tu cuerpo ha atraído algo más. Mientras estás pa 
sando en cómo salir de la cámara, el barro se levanta ante ti, y 
forma blanca como de serpiente asoma del estanque. Una cabeza pare 
cida a la de un gusano, sin ojos, se balancea con su boca de sanguijucl 
abriéndose y cerrándose amenazadoramente. De repente, el eno 
parásito ataca. 


X Solitaria gigante: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 6 


Si maras a la solitaria, puedes salir de esa nauseabunda cámara. E ¿lrás 
por el túnel que está directamente enfrente de ti (ve al 227), o por el que 
está a eu izquierda (pasa al 242)? 


e Pl 


Con el intenso calor de las rugientes llamas abrasándote ya las cejas, 
coges tres pociones que te llaman particularmente la atención. € ¿Te 
beberás la humeante poción de color rojo (ve al 231). una verde de pas- 
toso aspecto (pasa al 253), o el burbujeante contenido de una botella 
que continuamente cambia de color (sigue en el 277)? También puedes 
dejarlas y salir del edificio en llamas (ve al 291). 


> 


Incapaz de resistite a la llamada de las hijas, te unes a las desgraciadas 
doncellas en su danza, con su encantamiento cayendo sobre ti cada vez 
con más fuerza, hasta que incluso olvidas la necesidad de respirar. Cuan- 
do cres salvado de la maldición de la licantropía, te ves arraído a una tum- 
ba acuática. La criatura cuyo dominio son las profundidades del Estan- 
que del Ahogado te está sacando los huesos. Tu aventura ha terminado. 


> Me 


El silencio de la bóveda se rompe con un susurrante viento que trae con- 
sigo un sentimiento de fatalidad. Incluso te parece sentir que el viento 
tc está susurrando, De hecho, el murmullo parece venir de dentro del 
pozo. Te acercas y miras a la profunda oscuridad. En un momento de 
calma, te parece oír el distante chapotco de algo que se está moviendo 
en las profundidades del agua. £ ¿Quieres bajar al pozo para descubrir 
quées lo que está al acecho en el fondo (ve al 24), o prefieres salir de esas 
¡malignas ruinas (sigue en el 83)? 


— 215 => 


Abriendo la pesada puerta del grancro, inmediatamente te asalta el 
hoso olor a animales y paja mojada. Dentro del granero está oscu 
tus ojos han de adaptarse a la penumbra. Algo grande se mueve cn | 
sombras que hayjunto al pajar, dispuesto a aplastarte. Te parece ver 
protuberancias de hueso y una escamosa cola moviéndose, Con un 
lincho diabólico, que es casi un rugido, un extraño caballo te ataca, 


XX Caballo destructor: DESTREZA 9 / RESISTENCIA 9 


€ Si consigues vencer al corcel, sales del granero y entras en la granja 
al 324), o bien te vas de esc excraño lugar (pasa al 244). 


Antes de que el demonio que posee al conde pueda resucitar su cuerpo 
hombre lobo, coges las cinco dagas de plata que pertenecieron a los cl 
co miembros de la maldita Estructura Infernal. Las clavas en el cuerpo! 
Varcolac, marcando las cinco esquinas de un pentágono. Un aullido sa 
entonces de la garganca del archilicántropo, mientras una especie de hu 
negrose escapa de su boca para disiparse en el gélido aire de lacámara. 82 
sienes la palabra clave Deliugeb' en cu ficha, pasa al 21. Sino, ve al 515. 


Y 


En el segundo piso, llegas a una habitación llena de todo tipo de escactl 
de piedra. Hay desde esculturas de caballeros con armadura y ángoll 
llorosos, hasta efigies funerarias y bustos de personas importantes 6 
pasado de Lupravia. Uno de los ejemplos más bellos es un grifo que h 
cerca de un espejo. La parpadcante luz de un candelabro refleja descg 
certantes sombras por la habitación, que te hacen creer que las estatul 
se mueven, No puedes evitar pensar que es un sitio muy cxtraño pal 
tencr un espejo. E: ¿Quieres examinar el espejo (ve al 232), o sales 
habitación y dejas el segundo piso (pasa al 7)? 


w salvaje y salta hacia ti, sacando las garras y enseñando los dientes. 
y forzado la situación hasta ese punto, y ahora no tienes más remedio 
defenderte. 


Duende de hielo: DESTREZA 11 / RESISTENCIA 6 


Bi u rival te hiere, tira un dado. Si sacas 5 6 6, cl toque de la criatura 
¿leja paralizados los huesos (reduce tu fuerza de ataque 1 punto). 6 Si 
pres capaz de reducir la resistencia de la criatura a 2 o menos, ve al 237. 


2 


No tienes ni idea de lo que estoy hablando, ¿verdad? ¿Entonces por 
¡qu estás aquí? Has venido a robar mis preciosidades, ¿Es eso? ¿Quieres 
ullcarme mis tesoros? ¿Qué es lo que quieres? —ce grita. 

Con una velocidad que nunca habrías esperado en un monstruo tan 
Iprande e hinchado, la Reina Araña salta de su tela, lista para castigarte 
por entrar en su guarida, ¿Pero cómo lucharás concra ella? 

Ez Si quieres defenderte usando tu espada, ve al 252. Si quieres 
Intentarlo urilizando un candil para quemar las redes (si tienes uno y 
puedes usarlo ahí), pasa al 304. Si prefieres salir corriendo, sigue en 


01498. 


Euando te sientas frente al serio joven, empieza a despertar: Uno creería 
que él también está contento de tener compañía en esa extraña puesta 
sn escena. Se nota que no es narivo de esas tierras, sino que viene de 
lejos, de Scarton, en Analand. Se llama Hans, y una vez descubierto un 
vInculo común, los dos iniciáis una despreocupada conversación. Mien- 
ras tú tratas de exponer la verdadera razón de viajar a Lupravia, en él se 
ve la urgente necesidad de abrirte su corazón. 


—Es mi hermana —dice, con la preocupación reflejada en sus 
ojos—. Mi pequeña Leiscl. Estaba ya harta de la vida en Scarcon, espe- 
cialmente cuando mis padres la obligaron a casarse con el hijo del bur- 
gomacstre. Cuando el Carnaval llegó a la ciudad, vio una oportunidad 
de escapar de su destino. Era un grotesco y extraño circo ambulante, yla 
mañana después de que el Carnaval se hubiera ido, Leiscl no estaba. La 
seguí a pie, pero el Carnaval permanecía siempre a un día de distancia 
por delante de mí. Espero alcanzarles pronto, encontrara mi hermana y 
convencerla para que vuelva a casa. 

"Al terminar la historia, un gran cansancio se apodera de Hans. Se 
disculpa por su rudeza, pero dice que debe retirarse para dormir algo, 
de modo que le deseas buenas noches y que le vaya bien con su búsque- 
da. (Anota la palabra clave “Rersis' en tu ficha). €: ¿Seguirás el camino 
de Hans y buscarás tu propia cama (ve al 258), o mejor empezarás una 
conversación con el posadero, si no lo has hecho ya (pasa al 155), o con 
la camarera (ve al 188)? 


.= 0] 


Sosteniendo el candil en alto, te internas en la habitación subrerráne 
cn la que estás. Se abre como si fuera una cueva, oscura y melancólica, 
con un eco de goteo. El único sonido además de ése es el chaporeo del 
olas que se forman mientras avanzas por el agua de repulsivo olor, 

Entonces ves el brillo de algo de plata bajo la superficie del agui 
iluminado un momento por el resplandor del candil, Se trata de u 
espada, pero cuando estiras un brazo hacia la sumergida hoja, algo 
coge ati. Un concoso tentáculo sale del agua, haciendo que saltes had 
atrás al ver cómo algo pálido y monstruoso se abalanza sobre ti. Ves 
cencáculos y unos ojos acuosos, adernás de una monstruosa boca pl 
da de dientes. Esc horror ha estado al acecho esperando a sus habitual 
presas... ratas, pequeños crustáceos y cosas parecidas, pero la sangre 
liente que corre por tus venas ha abierto su apetito, 


STA 


X Horror al acecho: DESTREZA 9 / RESISTENCIA 10 


6 Silogras acabar con tu rival, ve al 174, 


> 200 o 


Entonces los diablos se van, con sus cuerpos deshaciéndosen la brum 

Respiras con alivio, pero otro horrible aullido resuena en la nicbla, No 
es un lobo, pues se rata de algo diferente, algo inequívocamente canino, 
demoníaco. Lanza dos dados, £* Si el toral es menor o igual que ul 
puntuación de transformación, pasa al 251. Sis mayor, veal 342. 


cr 8 e 


En. «e momento, uo de los lobos reúne el valor necesario para asaltar 
a iligencia La ágil criatura da un salto que desafía a la gravedad y cae 
en el techo del carruaje, donde se agarra con fuerza para atacarte 


X Lobo gris: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 6 


Ano sere tengasla habilidad especial Aceleración debido aqu pre- 
caria posición cn el techo del carruaje, debes jugar este combate con tu 


fuerza de i ii 
Papa reducida 1 punto. 8% Si triunfas cn esta baralla, pasa 


> 


e 
Pones la moneda en la mano de Madame Zelda, y ella la hace desapare: 
cer con imi ii idigi iéña 
3 un movimiento digno de un prestidigitador, Entonces comien- 
113 moversis manos sobre la bola de cristal, se parc ver una espec 
de nubes girando en su interior, a 
sich sí —empieza a decir tcatralmente la pitonisa—. Veo muchos 
peligros, pero también un gran coraje y éxitos, 
5 las e 
E he como a clase de basura que debe decirle a todos sus clientes. 
Bro de repente, a voz de Madame Zelda cambia dramáticamente, ca- 
yendo varias octavas, y pone los ojos en blanco. : 
h a cuidado con el monstruo de la tormenta, y aléjate de las co- 
Ins dls Sólo la muerte te espera allí —gime—. Presta atención a 
[ns palabras de un padre en duelo, y sal a buscar la roca de los lobos Una 


ALLER 


vez que estés en el vientre de la bestia, no despiertes al hombre de metal; 
ve a buscar la Estructura Infernal. 
Madame Zelda sacude la cabeza como si se despertara de un sueño, 
—Eh... sí las... ummm, las estrellas han hablado —dice, como si no 
pudicra recordar lo que acaba de ocurrir—. Sí, el futuro es una tierra. 
sin explorar, ummm, pero tu camino está claro, Vete, ¡sigue tu camino! 
La pitonisa está claramente angustiada, y sintiéndote tú mismo un 
poco raro, decides no seguir más tiempo ahí. 8: Anota la palabra clave 
“Dlorcrof” en tu ficha y ve al 167. 


> Mi 


El antinatural sonido continúa oyéndosc, haciéndote rechinar los dientes 
y actuando de un modo aún más siniestro en tu cuerpo afectado por la 
licantropía. El lobo que habita en ti aúlla y trata de liberarse de la música 
que le arormenta, Tú tratas de contener a la bestia, pero sientes que cl ani- 
mal que hay en tu interior está poco a poco tomando el control. (Suma 1 
punto a tu transformación y resta 1 a tu suerte). Aullando de ira, miedo 
y frustración, huyes de la maldita Habitación de la Música. 6 Ve al 321. 


si UN e 


Sigues el camino por el pasillo, y bajas las escaleras hacia la vacía y oscura 
habitación de la posada. Una puerta entreabierta te conduce fuera, al 
patio del establo. La luna brilla sobre los páramos sombríos, remarcando! 
todo con su fría luz monocromática. Tia mirada se dirige al disco platea. 
do, y algo dentro de ti aúlla de placer al contactar con los rayos de la luna. 

Pero al otro lado del pario, una luz te arrac. Sale por las rendijas de 
las puertas del establo. Furtivamente te escabulles hacia allí, y pegas un 
ojo al agujero. Dentro, se ha limpiado la paja del centro del suelo, donde 
ahora hay un curioso e inquietante símbolo dibujado, rodeado por runas 
esotéricas y signos del zodiaco. La habitación está iluminada por velas, 
colocadas sobre unos barriles y cajones que hay alrededor del círculo. En 
el centro, Meg, la hija del dueño de la posada, está llevando a cabo algún 
tipo de ritual. Delante de ella, en el frío suelo de piedra, hay una calavera 


ula 


humana. Paralizado, observas cómo la bruja esrá cantando cn voz muy 
baja, en algún lenguaje incomprensible, haciendo gestos con las manos. 

Mientras observas cómo hace el pagano ritual, sientes el viento en 
la espalda y sc te pone la carne de gallina, Oscuros poderes están siendo 
invocados en ese lugar, y quién sabe lo que puede ocurrir si Meg termina 
suhechizo. E ¿Esperarás a que complete el ritual (veal 308), o irrumpi- 
rás en el establo sin dudar (pasa al 205)? 


Agachándote todo lo que puedes en el túnel cubierto de agua, sigues 
el camino hacia un círculo de luz que ves en la lejanía, y que ¡debe ser 
tuna salida! El ránel se ensancha y ves que termina en una reja circular, 
detrás de la cual hay un corredor de paredes de piedra, iluminado con 
antorchas. Escuchas un sonido algo siniestro, y miras hacia arriba, hacia 
la curva natural del techo del túnel, Moviendo repugnantemente las an- 
tenas, un ciempiés enorme se mueve hacia ti sobre sus incontables patas, 
Mientras te preparas para defenderte, un segundo ciempiés, mayor aún, 
asoma la cabeza por un conducto que hay sobre ti y se retuerce en tu die 
rección, con su cuerpo cubierto por una gruesa coraza. En los confines 
del túnel, lucha con los ciempiés de uno en uno. 


ml 


A Primer ciempiés gigante: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 7 
A Segundo ciempiés gigante: DESTREZA 9 / RESISTENCIA 7 


Si consigues vencer a las dos criaturas, vas hacia la reja sin encontrar mi 
resistencia. € Ve al 341. 


ino PA] o 


La condesa rompe tu defensa con las manos desnudas, se precipita sobl 
ti, y hunde sus largos colmillos en tu garganta. Te atraviesa la yugular 
sorbe ruidosamente la sangre caliente que sale a borbotones de la her 
da. Pierdes 3 puntos de resistencia. De repente, la vampiresa se aparta 
ti, atragantándose horriblemente y escupiendo sangre. 


—¡Tu sangre está podrida! 
alma maldita, 


Aloírla, sientes que debes haber sido dan; i 
es incapaz de alimentarse con tu fi a 


; r ¡erza vital. Añade 1 punto a tu trango 

formación, Sin embargo, si rines la afcción "Estirpe Maldica «¿a 

Jena Puntos a la resistencia de la vampiresa. 8% Termina la lucha con 
eñora de Maun, y ireduces su resistencia 24 puntos o menos, veal 245, 


Ti espada se clava en el pecho del hombrelobo, 
puñadura,acavesando el corazón de la crítura, de modo que la puta 
sale por su espalda. La bestia muere alfin, lanzando un últano dll 
mientras su cuerpo se desliza sobre tu espada. É 
' Ma atención se centra inmediatamente en el desgraciado hombre de 
os orques, que yace tendido unos metros de donde ha caído. Estás 
a punto deirensu ayuda, cuando de repente te pa docon 
labestia poca distancia de ri más de usa vez co golosa papado con 
al dad, 
ds uta poza disncia demás duna vezcsa noch, crsseguo de 
Es ¿Inspeccionarás más de cerca el 
en cuerpo del h 
35), oirása ayudar a Ulrich (real 1070 moclobo 


—jadea—, Otro ya se ha asegurado tu 


y se hunde hasta la em- 


(pasaal 


> 22 eo 


E Stesís luchando comuna espada que Lleva grabado un nombre, conver. 
[pese nombren un número, usando l siguien código y sumando loa. 
lores: ASI, B=2,C=3...2=26 (in teneren cuenta la CHÍA ¡Mo 
inconces veal párrafo con exe número. Sino tienes cl arma, pasaal 150, 


ql 
Es una suerte que hayas consumido una 


piedades, está hecha para revertir 
pera 6 puntos de resistencia, 1 de s 


poción que, entre otras pro- 
los efectos de la licantropía. Recu- 
uerte, y reduce 4 tu transformación 


— cl 


(sin que baje de 1). > ¿Probarás ahora una de las otras pociones (sigue 
en el 337) o no te retrasarás más y escaparás de la estructura en llamas 
(pasa al 291)? 


En 


Agachándote delante del espejo, examinas la parte donde el cristal se 
ne con el marco. El sonido de la piedra rozando contra la piedra hace 
que un escalofilo recorra tu espina dorsal. Reaccionas instantáncamene 
te cuando el grifo de piedra cobra vida y baja de su pedestal. Gruñendo, 
la estatua te golpea con una garra de mármol, De nuevo estás luchando: 
por tu vida. 


X Grifo de piedra: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 9 


Si usas un arma de hoja, como una espada o una daga, un golpe dado 
con éxito ala estatua sólo le causa 1 punto de resistencia de daño. Si usas 
una maza, el golpe le causa 2 puntos de resistencia de daño. Si consigues 
destrozar la estatua, súmale 1 a tu puntuación de alarma. 

Con el guardián de piedra vencido, terminas la inspección del es- 
pejo. Comprucba tu destreza. £+ Si tienes éxito, ve al 269. Si fallas, no 
eres capaz de encontrar nada raro, y has de irte de esa planta (pasaal7)o 


Tras una hora de búsqueda, no has encontrado la planta de belladon: 
que necesitas desesperadamente, Ni siquiera Ulrich encuentra nada, 
obstaculizado por la sofocante oscuridad. Te sientes peor que nunca. La 
fiebre te está consumiendo y te vienen náuscas desde la boca del estómas 
go. (Suma 1 a tu transformación). 

Ulrich sugiere que es de locos perder más tiempo buscando 
planta, considerando que estás cada vez peor, 6: ¿Vais tras la manad; 
de lobos (ve al 473), o vais a buscar a la abucla Zekova (continúa en 
el 302)? 


Con el tiempo, el dolor pasa y continúas el viaje, dispuesto a seguir has- 
ta encontrar algún sitio donde pasar la noche. Entonces el sonido de 
una música te llega a través del bosque; son voces que cantan, con el 
acompañamiento de un acordeón, Un poco más adelante en el camino 
ves unas luces parpadeando tras las negras siluetas de los árboles en la 
noche, E ¿Quieres salir de la carretera para seguir la música y el fuego 
(pasa al 288), o mejor continúas por el camino y buscas un sitio para 
parar, lejos de otros campamentos (ve al 275)? 


A pesar de encontrarse en un claro estado de abandono, con la puerta 
de la torre cerrada a tu espalda, cl edificio parece soportar bien las 
inclemencias del tiempo, cobijándote de lo peor de la tormenta que 
ruge fuera, con el viento susurrando entre las destrozadas aspas del 
molino. 

Libre del tormento de la tempestad, echas un vistazo a tu alrededor. 
La base de la torre está repleta de cajas, baúles, barriles y, curiosamen- 
tc, piezas de maquinaria de meral. De hecho, no hay nada que sugiera 
el verdadero propósito de un molino, ni sacos de harina ni piedras de 


moler. Una desvencijada escalera lleva al piso de arriba, y cuando echas 
un ojo ena penumbra, te das cuenta de que hay ou0 nivel por encima. 
Al mirar hacia él te parece ver unas sombras én movimiento, aunque 
puede que las hayas imaginado por efectos de la luz. ¿Hay realmente 
algo moviéndose arriba o cs simplemente tu imaginación jugándore una 
mala pasada? 


E ¿Investigas ese nivel de la torre con más cuidado, antes de irte a dor- 
mir? 256 . 

€ ¿Subes por la inestable escalera al piso de arriba? 163 

Es ¿Te pones a dormir en ese momento, ignorando lo que crees haber 
visto? 279 


mo 18h 


Hay tres posibles salidas. ¿Qué camino escoges? 


€ Fl vúnel criangular: 31 
£z El túnel con las paredes cubiertas de musgo verde: 405 
Ez El pasadizo cubierto de guijarros: 159 


La criatura empieza a bailar, alejándose de ti entre una capa de copos de 


nieve. ] 
—El invierno aburre, cae la nieve; caliente corazón helado es lo que 


MEA 


nos mueve —canta con su chillona voz, 
De repente te encuentras en el centro de un tornado que te congela. 
Sientes cómo el hielo cruje sobre tu piel, pero no puedes hacer nada 
para impedir sus efectos. Estás paralizado de frio, con tu cuerpo tan 
inmóvil como un bloque de hielo, k 
Cuando llega la mañana, puedes moverte otra vez, pero el escalo- 
friante encantamiento ha tenido unos efectos terribles en tu cuerpo, 
(Pierdes 3 puntos de resistencia y 1 de destreza). E: Si sigues vivo des- 
pués de esto, ve al 314. 


e 1 o 


Pasas el resto del día en la villa de Balci. No hay nada particularmente 
especial en ese sitio: tiene un molino, una taberna. y una forja, y sus ha- 
bitantes pasan el tiempo atendiendo la tierra o trabajando en el bosque 
del sureste, Una comida a base de patatas y una jarra de cerveza en la 
taberna del pueblo te costará 2 monedas de oro, y te hará recuperar 4 
puntos de resistencia, Cuando llega el anochecer, vuelves a la zona don- 
de estácl Carnaval. 

Ahora está cerrado al público, y casi todo el lugar está sumido en 
la oscuridad. Rodeas el perímetro del toldo del circo, hasta que es 
seguro de que nadie podrá ver lo que estás haciendo, Desenganchas un 
panel y te deslizas dentro, caminando con cuidado entre las tiendas y 
vagones. Estás decidiendo qué explorar primero, cuando oyes un ruido. 
Son voces con tono de urgencia. 

— Ke lo dije; hay algo roto —dice una voz. 

—No pueden estar lejos —contesta otra, 

Las voces se acercan, y estás a punto de encontrarte cara a cara con 
quien está hablando. Si corres te verán seguro, pero debe haber otra ma- 
nera de escapar. E Si quieres quedarte donde esrás Para encontrarte con 
quien se esté aproximando, ve al 257. Si intentas esconderte, ¿lo harás 
en la gran tienda que está a ru izquierda (pasa al 370), o en la decorada 
caravana que ves a tu derecha (sigue en el 316)? 


29 


La diligencia se inclina en una curva del camino, y entonces ves el abis- 
mo que tenéis delante, Katya intenta con urgencia dirigir a los caballos 
al puente de madera que atraviesa el desfiladero. Con el vehículo co- 
siendo velocidad, no se te ocurriría tratar de parar a los caballos, pero de 
tepente ves que algo o alguien ha saboreado el puente. Su parte central 
no está, y hay varios trozos de madera cayendo al vacío. 

Katya intenta contener su creciente pánico y fustiga a los caballos 
sin cesar, instándolos a saltar en el último momento. E Si no has tenido 
Antes una distracción en el bosque, ve al 502, 84 Si la has tenido, tira un 
dado y súmale 12. Obtendrás un número entre el 13 y el 18. Ésa será la 


resistencia combinada de los caballos, Ahora tira 4 dados. 8 Si el toral 
es menor o igual que la resistencia de los caballos, pasa al 502, Si es ma- 
yor, continúa en el 380. 


4) 


Sin mirar atrás, sales de la torre, y no hay nada que te separe de la liber- 
tad. Estás de vuelta en la maldita escarpadura, pensando que has con- 
seguido salir sano y salvo, cuando un terrible grito suena en la cima de 
la colin: 

Moviéndose en el cielo nocturno hay una repugnante criatura con 
alas, con forma casi humanoide, Su cabeza es enorme en relación al 
cuerpo, que parece flaco y huesudo. Estiradas entre los brazos y las paras 
tiene dos alas pcludas, e intenta alcanzarte con sus garras. No tienes más 
remedio que luchar contra la arpía. 


X Arpía: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 6 


Si sobrevives al encuentro, al fin te refugias cn la pradera llena de ro- 
cas cubiertas de musgo. Al día siguiente te vuelves a poner en camino, 
rodeando la villa de Maun, y cogiendo la carretera que lleva al norte 
6 Veal 350. 


o Y] = 


Arañas parte del dibujado sello con la punta de la bota, mientras sacas 
la espada para defenderte. Una repentina ráfaga de viento atraviesa el 
establo, como un tornado, y las velas se apagan. En ese momento, la hija 
del posadero lanza un terrible grito de angustia. De repente, el jinece sin 
cabeza aparece ahí, a lomos de su corcel. 

—Y ahora, mi amor, estaremos juntos para siempre —declara por: 
encima del huracanado viento. Entonces coge la joven entre sus brazos 
y la coloca en la silla del caballo, ante él. 

El símbolo es un Sello de Invocación, con una marca esotérica que 


augura enfermedad, y que se usa para espantar a los espíritus. Al destro- | 


ado daa el poder que la chica ejercía sobre el fantasma sin cabeza. 


2. Y o 


Sigues agachado por el túnel, hasta que puedes volver a ponerte de pic. 
El luminoso musgo no deja que tu visión penetre mucho más allá en la 
penumbra; tus oídos captan el zumbido que se aproxima mucho antes 
de que puedas ver dos grandes moscas. 

Son insectos grotexcamente enormes, con sus negros e hinchados 
cuerpos cubiertos de pelo. El zumbido se intensifica a medida que 


se acercan a toda velocidad, intentando clavarte sus largas y afiladas 
trompas. 


» Primera mosca gigante: DESTREZA 6 / RESISTENCIA Ss 
X Segunda mosca gigante: DESTREZA 5 / RESISTENCIA 6 


E Si matas a ambos insectos, pasa al 261. 


ME =- 


Tirado en un hueco entre unos arbustos encuentras el cuerpo de un 
anenturero, muy parecido a ti Sólo que ese pobre desgraciado está evi 
dentemente muerto, con su cuerpo lacerado por unas terribles marcas 
de garras, Su mochila se encuentra a su lado, yal ver que no va a usarla. 
buscas en su interior. Encuentras un toral de 8 monedas de oro y al 
inencos suficientes para dos comidas. 

Pero mientras has estado investigando, unos cuervos han estado 
¿ando vueltas en círculo, cada vez más cerca. Graznando con fuerza, las 
aves descienden desdecl cielo, abriendo los picos y enseñando las garras, 


X Cuervos asesinos: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 12 


Si vences a los cuervos, haciendo huir a la bandada, te vas hacia el este 
antes de quelas aves regresen. Es Ve al 69, 


le 
1 
a 
E 
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'Tu búsqueda de la bestia no ha servido para nada. Al final no tienes más 
remedio que volver la relativa seguridad de la ciudad antes de que salga 
la luna, El sol se ha puesto, y los muros de Vargenhof son una sombra 
negra contra el cielo púrpura mientras vuelves por el camino a través de 
los bosques, bordeando la ciudad. 

De repente, un grito rasga la noche; viene de un sitio cercano, Corrien- 
do a toda velocidad, llegas a un claro entre los oscuros árboles, y ahí te 
recibe una visión monstruosa. Tumbada en el suelo ves a una joven, con 
una capa con capucha y un ajustado corpiño, y su ballesta tirada a un lado. 
Acercándose a ella hay una horrible criatura, parte lobo, parte 050, con al- 
gunas caracteristicas humanas. ¡No hay duda de que es la Bestia de Vargen- 
hof! Al sentir tu presencia, la criatura lanza un poderoso rugido y se vuelve 
hacia ti, Entonces ves una flecha que tiene clavada en el brazo derecho. Tic- 
nes poco tiempo para prepararte antes de que el monstruo caiga sobre ti. 


X Bestia humana": DESTREZA $ / RESISTENCIA 11 


Si tu enemigo te hiere más de dos veces, súmale 1 a tu transformación. 
E Si sobrevives tras cinco asaltos, o si consigues reducir su resistencia a 
5 puntos o menos, ve al 334, 


o PE o 


La condesa grira y gira a eu alrededor, envolviéndose en su capa. 

— ¡Nunca saldrás vivo de mis dominios! —exclama, y entonces su 
imagen se disuelve en una nicbla negra. 

¿Has destrozado dos ataúdes mientras explorabas la torre? $ Si es 
así, ve al 263. Si sólo has destrozado uno, o ninguno, pasa al 286. 


> Ub 


—i Fuera, criatura de la noche! —empieza a gritar cl hombre—. ¡Vete 
lejos de aquí y déjanos en paz! 


Entonces, la muchedumbre se acerca a ti, blandiendo y agitando en 
el aire sus improvisadas armas. Algo ha puesto nerviosas a esas personas, 
y se están preparando para descargar sus miedos y frustraciones en ti. En 
ese momento se escucha un grito: 

—;¡Muerte a la criatura de la noche! 

Es su líder quien ha hablado, y la multicud cae sobre ti. Si quieres 
salir vivo de Strigoiva, has de luchar para escapar. 


X Multitud rabiosa: DESTREZA 7 


Lucha contra los agitados ciudadanos como si fueran un solo oponen- 
te. Sin embargo, no es un combare convencional. No tratas de herir 
a los campesinos, ¡aunque ellos sí están intentando mararce! € Sila 
multitud gana un asalto, resta resistencia de tu total, como siempre, 
Pero si tú ganas un asalto, no restas resistencia como si fuera un ene- 
migo normal. En vez de eso, si ganas dos asaltos seguidos, o después de 
seis asaltos (si aún estás vivo), puedes liberarte de la multitud e irte de 
Strigoiva (ve al 202). 


<P 


Lanzas un grito y ves cómo los lobos se asustan y tiemblan, gimiendo 
debido a tw aullido animal, antes de darse la vuelta y huir de ti. E Ve 


al 513, 


> UB 


“Dientes y garras rojos" Como parte de tu lenta pero constante transe 
formación en hombre lobo, las uñas de los dedos se te han endures 
cido y transformado en garras, y tus colmillos se han alargado. Esto 
significa que ahora eres tan letal en una batalla tanto armado como! 
sin armas. Si alguna vez tienes que luchar sin armas, debes ignorar las 
penalizaciones que se te pondrían. E: Anota esta mueva habilidad cs. 
pecial en tu ficha, y luego ve al párrafo con el número que has tenido 
que apuntar la última vez. 


> YY 


Moviéndote sin parar hacia el corazón de las ruinas, te encuentras en la 
parte de arriba de unas desgastadas escaleras de piedra que llevan a una 
cámara subterránea. Como no ves bien en esa penumbra, necesitarás en- 
cender una luz para avanzar. € Si tienes un candil, o si no lo tienes, pero 
posces la habilidad especial “Criatura de la Noche) pasa al 101, De lo 
contrario, tienes que volver sobre tus pasos y salir de las ruinas (ve al 38). 


> ql > 


Antes de que llegues a divisar Maun, ves la torre que se cleva de modo 
amenazante, como si fuera una garra cerrándose sobre el blanco lienzo 
del cielo. Manteniendo un ojo en la torre y en las diminutas sombras 
que revolotean a su alrededor, sigues el camino que baja hacía el valle 
en el que se encuentra Maun. Los pálidos habitantes que ves, apurán- 
dose por labrar la tierra, parecen estar todos en un estado de letargo. 
Sus hogares están deteriorados, con los tejados de paja medio caídos y 
llenos de musgo. Todo el lugar parece un atatid lleno de sombras, inclu- 
so faltando unas horas para el anochecer, 8 Si tienes la palabra clave 
“Nethcir' en tu ficha, sigue en el 391. Si no, ve al 413, 


> Ml 


Inexplicablemente, te encuentras siguiendo el demoníaco aullido. En 
esc momento tropiezas en el cenagoso suelo, pero no te importa lo que 
pasa bajo tus pies. Das otro paso y de repente te hundes hasta los mus- 
los en el pringoso barro. El impulso te lleva hacia delante, y pronto te 
encuentras cubierto hasta la cintura por las arenas movedizas en las que 
has caído, Te mueves y giras intentando salir, de modo que estás con la 
arena al cuello cuando ves una raíz que sobresale de un montículo en 
el que crece un arbusto. Intentando liberarte de las garras de las arenas 
movedizas, te estiras hacia el frente, alargando todos tus músculos para 
poder atrapar la raíz. BI Tira tres dados. 8% Si el total es menor o igual 
que tu puntuación de resistencia, ve al 128. Si es mayor, pasa al 8. 


7 PO 


La monstruosa araña ya está sobre ti, y no tienes más remedio que lu- 


char contra ella. . 
—¡Intruso! —grita—. Entra en mi hogar, ¿quieres? ¡Pero no saldrás 


vivo! Ñ 
Cogiendo tu arma te preparas para repeler el ataque de la Reina de 
las Arañas. 


ESTREZA 10 / RESISTENCIA 12 


X Aranaca, Reina de las Araña: 


La Reina de las Arañas ciene diferentes araques. ES Cada vez que gane 
un asalto, tira un dado y consulta la siguiente tabla para ver el tipo de 
ataque que realiza y el daño que causa. 


Valor del dado 


Ataque y daño 


2 Garras punzantes: pierdes 2 puntos de resistencia, 
3 Ataque saltador: te derriba al suelo (pierdes 2 
puntos de resistencia), y te pasas el siguiente asalto! 
atrapado bajo el monstruo, luchando con tu fuerza! 
de ataque reducida 1 punto. 

Red: no sufres heridas, pero no puedes defenderte 
durante el próximo asalto, mientras tratas de 
Eberarte de los pegajosos hilos de seda. : 
Ataque venenoso: pierdes 4 puntos de resistencia. 
Enjambre de arañas: pequeñas arañas de cuerpo 
rojo salen de unas ampollas de su abdomen. 

ES Tira un dado y pierde tantos puntos de 
resistencia como señale el resultado, que indica 
el número de arañas que hieren tu carne. 
(Sin embargo, este ataque le cuesta 2 puntos 
de resistencia a la Reina de las Arañas). 


SEA 


6 Si consigues matar a la Reina de las Arañas, ve al 364. 
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Te bebesel espeso líquido verde, que te deja un sabor amargo en la boca, 
pero es peor lo que viene después. Tu cuerpo se hincha y transforma, 
mientras aumentan los efectos de la licantropía. (Suma 2 puntos a tu 
transformación). Quizás haya orra poción en la estantería que pueda 
contrarrestar tan devastadores efectos. 6 ¿Quieres probar otra de las 
pociones (ve al 337), o prefieres no confiar en ninguno de los brebajes 
del científico y dejar el edificio (sigue en el 291)? 


"Te das la vuelta, y sientes cómo el monstruoso lobo se lanza contra ti. 
Hay un momento de calma, y luego todo el peso de la criatura te cac 
encima, Gimes de dolor, casi sin aliento, mientras el lobo te clava sus 
colmillos en el hombro y te raja la espalda con sus afiladas garras, (Pier- 
des 4 puntos de resistencia). 

De repente oyes una áspera voz gritando a la bestia para que te suel- 
1e. Notas la rensión del lobo que está sobre ti. Pero entonces la presión 
dle sus mandíbulas se relaja cuando su atención se centra en quien aca- 
Br de llegar, Sientes un estruendo, mientras el peso de la bestia sigue 
teniéndote contra el frto y húmedo suelo del bosque. Entonces se oye 
rro disparo y unos gemidos agónicos. El peso telibera al fin. Al oír otro 
frito de dolor, consigues girarte a un lado. Pero algo no va bien; te sien- 
tes arurdido y la cabeza tc da vueltas. Con la visión borrosa, distingues 


una alta figura de pie sobre el lobo negro, con un hacha de leñador en: 
la mano. El arma baja de nuevo, y el lobo emite un gemido. El leñador 
balancea otra vez su hacha, y el lobo huye aullando, con el resto de la 
manada rodeando a su líder. La corpulenta figura se agacha entonces 
sobre ti, pero vencido por el dolor y la pérdida de sangre, te desmayas, 
EVeal 111. 


+ or 


La Torre de Maun, hogar de la condesa Isolda, se eleva en un risco sobre 
el pueblo. El sol ya se ha puesto, y te sorprende ver las puertas de entrada: 
sin vigilancia. Tras cruzar el puente que hay sobre un desfiladero, entras 
en un patio de altos muros. Subes unas escaleras que llevan a la entradá, 
y golpcas las grandes puertas. Las abre un hombre con la cara demacras. 
da, vestido como un sirviente, Le dices que esrás buscando a la condes 
y te conduce a un gran recibidor circular, Después te lleva a una escaler; 
de piedra que conduce a lo alto de la torre, hasta una enorme habitación. 
de alto techo, decorada con tapices negros y rojos. Arriba, en el techo. 
hay pintado un mapa del zodiaco. 

Ane tu Megada, una llamativa mujer de cabellos platino, vestida d 
carmesí y negro, con la piel tan blanca como el marfil, se levanta de uni 
silla de madera. Su delgado criado le dice que estás ahí para pedirle ayuda, 

—¿Es cierto? —dice la condesa, acercándose a ti—. ¿Y cómo podr 
ayudarte? 

Te sientes cautivado por su belleza y te quedas paralizado por 
penetrante y fría mirada. El Tira dos dados. €* Si el número obtenidi 
es menor o igual que tu puntuación de transformación, ve al 10. Si 
mayor, pasa al 52. 


Entre los restos que están tirados a los pies del molino, que ahora yac 
bajo una capa de polvo, encuentras una resplandeciente barra de hier 


pulida hasca adquirir un color negro azulado, con una esfera de metal 
un extremo y un brillante pincho en el otro. Es una pieza curiosa, y pu 


des añadirla a tu lista si quieres. 8 No hay nada más de valor, de modo 
que, ¿te preparas para dormir (ve al 279), o subes la escalera de madera 
hasta el siguiente nivel (sigue en el 163)? 


ceo 25] eo 


Aparecen tres figuras caminando entre las cuerdas de las tiendas. Los 
coge por sorpresa encontrarse de repente contigo. Pero no sabes quién 
se ha sorprendido más, si ellos o tú, pues te encuentras cara a cara con 
tres malhumoradas personas del circo. Uno ese! tragafucgos del Carna- 
val, con su torso desnudo cubierto por un tatuaje de un dragón retor- 
ciéndose. Además está el calvo forzudo con su bigote, que lleva tras de 
sí un corpulento ogro de piel verde, con una cadena sujeta a su collar 
de hierro. 

—iLo hemos encontrado! —exclama el tragafuuegos, 

—Deberías pensar en irte —te dice el forzudo con voz áspera, tiran- 
do con intención de la cadena del ogro. Mientras tanto, el tragafisegos 
te va rodeando, cortándote toda vía de escape. 8* ¿Te marcharás, como 
sugiere el forzudo (pasa al 281), o te prepararás para enfrentarte a tus 
tres rivales a la vez (ve al 294)? 


M8 


Reprimiendo un bostezo, te diriges a las escaleras que conducen arri- 
ba, a las habitaciones. Al irte, escuchas al dueño, pidiendo cosas a la 
camarera: 

—Y enciende el fuego de la chimenca, hija. 

Ante sus palabras, clla murmura algo, sin duda falto de respeto, De- 
jando a la pareja con su disputa, te diriges hacia la cama. La habitación 
está escasamente amueblada, Hay una pequeña mesa, una silla y un ca- 
Inastro, pero no te importa. Estás destrozado después de tu encuentro 
con el fantasma, por no mencionar la agotadora caminata. Así, te que- 
das dormido casi en el instante en que pones la cabeza en la almohada, 

Debido a que tu cama se está sacudiendo, te despiertas de un sueño 
cn el que estás persiguiendo, descalzo, a un ciervo por el bosque. Abres 


los ojos, pero no ves a nadie en la habitación bajo la débil luz de la luna 
que entra por las rendijas de las contraventanas. Sin embargo, oyes el 
roce de la madera contra la madera, como si se estuviesen moviendo 
unos muebles por el suelo, Con cuidado, te leyantas de la cama, que ha: 
dejado de sacudirse, y sacas la espada de su funda. Miras absolutamente 
sorprendido cómo la mesa y la silla se levantan en el aire ante ti. Levitan 
durante un momento, a medio metro del suelo, y de repente se lanzan 
hacia ti. Increíblemente, ¡te encuentras luchando por tu vida contra una 
mesa y una silla! Enfréntate a los dos mucbles a la vez. 


A Mesa: DESTREZA 5 / RESISTENCIA 6 
X Silla: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 4 


E Si ganas, ve al 72. 


10 


Cuando comienza el día, la partida de caza sale en busca de la bestia. Los 
hombres que forman el equipo están acostumbrados a las adversidades 
propias de la vida en una tierra hostil. Son hombres de pocas palabras 
en los que prevalece la acción sobre la retórica. Sus perros tiran de las 
cadenas, gruñendo y babeando, impacientes por ir tras su presa. Unos 
veteranos tramperos guían al grupo hacia los bosques del norte de Var- 
genhof, detrás de los pastos donde la bestia se cobró su última víctima. 

Entráis en los bosques bajo un cielo nublado y amenazante, y una 
vez bajo las arqueadas ramas, todo está tan oscuro como si hubiera e. 
do la noche. Cuando estáis acravesando el bosque, sueltan a los perros 
para que olfatcen a la presa. Varios miembros del grupo te aseguran que 
estáis siguiendo las señales que ha dejado la bestia al pasar, Pero tú, con 
tus sentidos de lobo aumentados, no eres capaz de captar ni el olor, ni 
señal alguna del monstruo. 

Cuando realmente va a caer la noche, los cazadores, desesperados, 
se separan y exploran diferentes caminos en un intento de capturar a su 
presa. Así, de repente te encuentras solo en la oscuridad. E Si tienes la 
habilidad especial Criatura de la Noche ve al 410. Si no, comprueba tu 
suerte. Si la tienes, pasa al 410, De lo contrario, sigue en el 489, 


SIN 


> 15 — 


—¡Aquí! —dice el investigador, ofreciéndote una humeante botella—. 
Bébete esto. 

Coges la botella y hucles cl humo que sale por el borde. Instintiva- 
mente, retrocedes con disgusto y le preguntas a Vereticus de qué está 
hecho el elixir. 

—Lleva un poco de lo que llamo “veneno de lobo —te comenta—, 
tintura de plata y accite de muérdago. 

Vas a tener que taparte la nariz para bebértelo si eres capaz de que 
tu estómago admita esa curiosa poción. 8: ¿Estás seguro de que quieres 
beberla? Si es así, ve al 178. Si no, educadamente te niegas y vas al 193. 


Más allá, el pasadizo gira a la derecha y se abre a una gran caverna de 
recho bajo. En la otra parte de la cueva, un nuevo túnel, similar al que 
acabas de dejar, continúa en la oscuridad bajo la roca de la abadía. Pero 
entre tu posición y el túnel de enfrente no se ve el suelo de la caverna, 
perdido bajo un estanque de Fétido limo, donde se mueven los retorci- 
dos cuerpos blancos de unas larvas gigantescas, Eso explica la agresiva 
actitud de las moscas gigantes: los insectos estaban protegiendo a su 
prole. El olor ahí es todavía peor que en el túnel, y ves trozos de huesos 
que han sido limpiados' por las hambrientas larvas. €: ¿Quieres arrics- 
garte a cruzar el estanque de larvas para llegar al túnel que hay al otro 
lado (ve al 293), o prefieres volver sobre tus pasos, por donde has entra- 
do a ese apestoso submundo, para coger el otro camino (pasa al 227)? 


> MY 


Con los monjes muertos, entras a tropezones en el santuario para llegar 
al centro de la corrupción de ese lugar. Chapoteando en un hoyo que 
hay entre unas baldosas levantadas, y llena de pringoso fango verde, hay 
una larva de un tamaño que nunca habrías imaginado. Debe medir más 
de cinco metros, y mientras la miras moverse, una pequeña cabeza ciega 
parece olerte, con su húmedo cuerpo blanco moviéndose repulsivamen- 
te, De su boca va saliendo un limo parecido a babas, y el olor dulzón es 
mucho más fuerte ahí, tanto que te hace sentir náuseas. Entonces te das 
cuenta de por qué te suena tanto: es el olor de la descomposición. Un ser 
como ése no debería tener permitido vivir, 

Ez Si tienes la palabra clave 'Sroggam' en tu ficha, ve al 365. Si no, 
puedes luchar contra la grotesca larva con tu acero (pasa al 426), o si 
conoces otro modo de enfrentarte a ella, sabrás un nombre. Convierte 
ese nombre en un número usando el siguiente código y sumando los 
valores: A=1, B=2, C=3... Z=26 (sin tener en cuenta la CH, la LL, nila 
N). Suma el total, y ve al párrafo marcado con ese número. En otro caso, 
puedes salir corriendo para escapar de la larva, y de la abadía (ve al 148). 


La nube de niebla se mueve por la cámara a gran velocidad, hasta desapare- 
cer bajo un tapiz en la pared opuesta. Después de correr tras ella, coges un 
pico del tapiz y lo levantas, de modo que descubres una puerta escondida. 
Más allá, cn una estrecha habitación de la torre, se encuentra el último de 
los ataúdes de la vampiresa, Al apartar la tapa, ves el cuerpo con su nueva 
forma. Sin dudarlo, hundes tu espada en el pecho de la criatura, clavándola 
en su seco y negro corazón. Los ojos de la condesa sc abren y un grito sale 
de su garganta mientras expira. Delante de tus ojos, su carne se convierte 
en barro, y su ennegrecido esqueleto se desmenuza en un montón de polvo. 

Has acabado con la condesa Isolda y gracias a ello has liberado al 
pueblo de Maun de su tiranía, Ganas 2 puntos de suerte. 8+ Con la Se- 
ñora de Maun muerta al fin, ¿quieres pasar un tiempo buscando tesoros 
en sus habitaciones (ve al 325), o prefieres salir de ese lugar sin demora 


(sigue en el 346)? 


¿1 


Una vez que el golem no es más que un charco de sebo fundiéndose, 
trozos blancos de cera y pabilos cortados, cruzas la habitación y examin 
cl espejo. De cerca puedes ver que el espejo ha sido hecho con cristal vo 
cánico de color negro, con un marco dorado. Al mirar el cristal, tu e 

ve devuelve la mirada. Hay una inscripción grabada en el marco que dicet 


SI QUIERES SABER MIS SECRETOS 
Y COGER LO QUE PUEDO OTORGARTE, 
TEN CORAJE, PISA FUERTE Y HABLA, 
Y DIME QUÉ ES LO QUE BUSCAS. 


Si sabes qué es lo que debes decir, convierte el nombre en un número 
usando el siguiente código y sumando los valores: A=1, B=2, C=3a 
Z=26 (sin tener en cuenta la CH, la LL, ni la N), Entonces ve al párrafo 
que te indique el total. Si lo que lees no tiene sentido, el espejo no te 
habrá revelará sus secretos, lo que sólo te deja dos opciones. E ¿Destro- 
zarás el espejo (ve al 34), o saldrás de la sala para volver a la Habitación 
del Mapa y seguir desde ahí (pasa al 321)? 


«o 265 => 


Mientras el curioso ser corre a toda velocidad por el suelo, intentas 
desesperadamente encontrar un modo de deshacerte del duende de 
hielo. Necesitas probar una de tus habilidades, comprobando tu des- 
treza o tu suerte. $ Si compruebas tu destreza, y tienes éxito, ve al 
287. Si comprucbas tu suerte y ésta te sonríe, pasa al 299. Si fallas 
en cualquiera de las tiradas, desesperado, sacas la espada de su funda 
(continúa en el 218). 


aula 


> 286 


Aparte del pico, el enano tiene pocas posesiones, y por eso es probable 
que se arriesgara a excavar en un lugar tan peligroso. Sin embargo, cn la 


mochila del minero encuentras una botella. con una poción, aún con su 
tapón, y una ctiqueta que pone “Fortuna! A la botella le falta un trago. 
Sibebes la poción, restauras tu suerte a su valor inicial. ¡Al final ha sido 
un hallazgo con suerte! €> Ahora has de volver al 122 para decidir qué 
camino coger. 


Mo 


Fuera del fétido estanque, la espada parece brillar, Es un arma magnífi- 
ca, y no está nada desgastada, a pesar del lugar en el que se encontraba, 
Al darle la vuelta, ves grabadas unas letras góticas. Es un nombre: Wul- 
fen'. Has encontrado una poderosa arma mágica. Súmale 1 punto a tu 
suerte, y cuando uses esta espada en las batallas, súmale 1 punto a tu 
Fuerza de ataque. 

Además de ser un arma mágica, que puede herir a los muertos vi- 
vientes, demonios y otras criaturas mágicas, la Espada Wulfen tiene un 
amuleto en ella, que acrúa contra los poderes lunares que afectan a cier- 
tas criaturas. Las heridas que hagas a una criatura que tenga un asterisco 
(*) en su nombre, usando la Espada Wulfen, les causarán 3 puntos de 
resistencia de daño en lugar de los 2 habituales. Apunta la Espada Wul- 
fen en tus posesiones. 

Aún maravillado por el arma que tienes en las manos, empiezas 
a preguntarte qué más puede haber bajo la superficie del estanque. 
8 ¿Quieres buscar más artefactos (pasa al 432), o saldrás del pozo con 
tu asombroso hallazgo (ve al 154)? 


— 058 


—De modo que aquí estoy, un mercenario buscando un trabajo con el 
que poder pagar una cama para pasar la noche —dices, terminando tu 
historia, 

—¿Una espada en venta? —El hombre no te quita ojo—. Entonces 
has venido al lugar adecuado. Pero mejor no hablar aquí. Seguro que tie- 
nes hambre después de tus viajes, y “El Cochinillo' tiene una chimenea 
que le quitará el frío a tus huesos. 


ap 


Hl 


Permites que el hombre, Konrad, cacique de Strigoiva, te guíe hasta 
la única taberna del pucblo donde, gracias a su insistencia, te ponen un 
plato de estofado delante. Devoras la comida con ansias mientras escu- 
chas lo que te tiene que decir (ganas á puntos de resistencia). 

— Vivimos tiempos nefastos, amigo, y Strigoiva siente esa maldición 
más fuerte que otros lugares, Te puedo decir que sufrimos los ataques de 
un verdadero ejército de fantasmas. 

— ¿Fantasmas? —Konrad ha atrapado tu atención —, ¿Qué fantas- 
mas? —preguntas. 

—Todos son espectros terribles —continúa—. Primero está el perro 
del diablo, que caza a los viajeros en los páramos del oeste, y mantiene 
al padre Corran prisionero en el santuario de la diosa de la primavera, 
Después está el hombre sin cabeza, que ataca a la gente que viaja por el 
camino del norte, a Balci, justo como hacía en su impía vida. Y por últi- 
mo, pero el más terrible de todos... lo que llamamos el Aullido, que nos 
asalta en nuestras casas todas y cada una de las noches. Hemos tenido 
bastante. Cuando llegaste estábamos preparándonos para enfrentarnos 
a esos fantasmas con el fin de enviarlos de vuelta al infierno, o morir en 


el intento. ¿Vas a ayudarnos? 
E Si quieres quedarte para ayudar a los ciudadanos en su batalla 
contra el llamado Aullido, sea lo que sea eso, ve al 40. Si no, pasa al 434. 


260 — 


Definitivamente, hay un hueco entre el borde del espejo y el marco. Dan- 
do golpecitos en la pared alrededor, al final encuentras lo que estabas bus- 
cando, Apretando cn la justa medida en el punto adecuado, el espejo se 
desliza hacia atrás. Y deja ver una pequeña cámara envuelta en terciopelo 
negro. Encima de un caballete hay un gran ataúd negro con resplande- 
cientes velas doradas. Si habías tenido alguna duda de que la Torre de 
Maun era la guarida de un vampiro, ahora desaparece. Sabes que el ataúd 
deun vampiro es su último refugio, y mientras la criatura tenga tal guarida 
ala que volver, nunca podrá ser derrotada. Tiras el ataúd al suelo y se hace 
trizas. (Anota el hecho de que has destrozado el ataúd en tu ficha, y suma 
1 a tu puntuación de alarma). Sintiéndote más confiado sobre el resultado 
de tu misión, dejas el segundo piso para explorar otro lugar. £: Veal7. 


. Pl] 


No habiendo mejor momento queel presente, te lanzas al frente con la espa- 
da desenvainada. Viendo lo que estás planeando, cl mutante sisca y se agarra 
a las vigas que están sobre tu cabeza. En ese momento, como silos obligara la 
voluntad de otro sex, el granjero Baucr y su mujer van a por ti, armados con 
un grueso tronco y con un rastrillo, dispuestos a defender a su "hijo. 

El niño mutante suelta una risica cuando la pareja intenta golpearte con 
sus improvisadas armas. No tienes ningún desco de herir a los ancianos, de 
modo que sólo luchas para desarmarlos, El granjero Bauer tiene una pun- 
tuación de destreza de 6, y su mujer de 5, Tira de la forma habitual, pero 
reduciendo tu fuerza de ataque 1 punto, Necesitas ganar dos asaltos para 
desarmar a cada oponente, y tienes que luchar con los dos al mismo tiempo. 

Si el granjero o su esposa ganan un asalto, sufres el daño normal. Ve 
anotando cuántos asaltos te cuesta desarmar a la pareja (necesitas luchar un 
mínimo de cuatro). Cuando hayas desarmado tanto al granjero como a la 
señora Bauer, por fin puedes enfrentarte con el niño mutante. Pero mientras 
te han estado distrayendo, el granuja ha estado transformándose, Ahora es 
mucho mayor, y más violento de lo que era en su forma infantil. Para luchar 
contra el monstruoso diablillo debes aumentar su puntuación de resistencia 
tantos puntos camo asaltos re haya costado desarmar a los ancianos, Además, 
debes aumentar su puntuación de destreza el mismo número dividido entre 
dos, redondeando hacia arriba. $ Ahora ve al 137 para resolver esta baralla, 


en, A 


Mientras luchas con el lobo negro te das cuenta de que el resto de la 
manada sigue acercándose a ti, y esta momentánca distracción es todo 
lo que hace falta para que tropieces con una raíz, El gran lobo aprovecha 
Inoportunidad con una desconcertante astucia animal, Sacudes el brazo 
en el que llevas la espada mientras intentas recuperar el equilibrio, pero 
cl lobo desbarata tu precaria defensa y te tira al suelo. 

Sientes el gran peso encima de ti y sc te corta la respiración. Hueles 
su férido aliento carnívoro y sientes sus resoplidos en el oído. Entonces, 
cl lobo te hunde los colmillos en el hombro. (Pierdes 2 puntos de resis- 
tencia). A ru agónico grito sc une de repente un aullido de dolor, y el 


lobo suelta la presa. Con la visión borrosa te parece apreciar una alta fi- 
gura de pic al lado del lobo negro. Su hacha baja otra vez y el lobo emite 
un gemido y te suelta de golpe. El hombre levanta su arma de nuevo, y el 
lobo huye con la manada rodeando a su líder. Ves entonces que la figura 
se inclina sobre ti, pero vencido por el dolor y la pérdida de sangre, tu 
cuerpo no aguanta más y te desvaneces. Es Pasa al 111. 


> O on 


Caminas trabajosamente por todo Fenmoor, siguiendo los zigzaguean- 
tes caminos entre los pantanos que han dado a esas tierras su nombre. 
La niebla que continúa espesándose a tu alrededor se suma a tu des- 
orientación, hasta que no tienes ni idea de dónde estás. Un sonido corta 
entonces la neblina, algo así como el aullido de unos lobos. Toda clase 
de terribles pensamientos asaltan tu estresada mente, y empiezas a pen- 
sar que no puedes escapar a tu destino (suma 1 a tu transformación). 

Entonces ves movimiento. Unos anillos de humo bailan delante de tus 
ojos. Cuando miras, paralizado, te imaginas que ves unas caras monstruo- 
sas que aparecen entre la niebla. Te preguntas si tus ojos están gastándote 
una broma, pues un rostro de pesadilla aparece en el vapor que hay a tu alre- 
dedor. Tiene ojos ardientes y una horrorosa boca llena de colmillos. Debajo 
de la deforme cabeza, dos musculosos brazos salen de unos remolinos de 
nicbla, que terminan en unas salvajes garras. De torso para abajo, el cuerpo 
de la criatura se difumina en la nada, volviéndose a mezclar con la niebla. 

La grotesca criarura se lanza hacia delante, formando espirales a tu 
alrededor en un esfiserzo por confundirt, pero logras ver que aparece 
una segunda criatura. Ya habías oído hablar de esos monstruos, pero 
pensabas que eran cuentos de hadas. Desafortunadamente para ti, los 
diablos de la niebla son muy reales. No tienes más remedio que luchar 
contra ambas criaturas a la vez, pues se unen para matarte, con sus gritos 
haciendo que te rechinen los dientes. 


X Primer diablo de la niebla: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 6 
X Segundo diablo de la niebla: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 6 


E Si ganas, ve al 222. 


.. 


En lo más alto de la escalera de caracol, pasas por una puerta y sales a las 
almenas. Las nubes se desplazan rápidamente por delante de la luna, que 
está casi llena. Mirándola, sientes su energía pasando por cada fibra de cu 
cuerpo, llamando al lobo que hay en ti (suma 1 a tu transformación). 
Momentáneamente atrapado por la luna, te das cuenta de que estás 
oyendo un chirrido bastante alto que nunca habías escuchado antes de 
que empezara tu transformación en lobo. Al mirar hacia arriba, ves el ale- 
teo de una bandada de murciélagos que bajan desde el tempestuoso cielo, 
Antes de que puedas alcanzar la puerta de la torre, los murciélagos caen 
sobre ti, moviendo sus garras y haciendo chocar sus afiladísimos colmillos. 


X Bandada de murciélagos: DESTREZA 5 / RESISTENCIA 10 


Resta 15 tu puntuación de destreza. Si no los vences antes, éste es el nú- 
mero de asaltos que tendrás que resistirantes de poder escapar de la ban- 
dada de murciélagos. € Si consigues huir de los murciélagos y volver a la 
relativa seguridad del interior de la torre, ve al 7 para explorar otro lugar, 


> Mo 


Sacando la espada, vas hacia la hija del dueño, pero antes de que puedas 
descargar tu golpe sobre ella, las puertas del establo se abren de golpe 
por el viento, y oyes el relincho de un caballo en el patio. 

—Ya viene —dice Meg, mirando hacia tu espalda—, Mi caballero, 
mi valiente señor Lucre. 

Te das la vuelta y te encuentras cara a cara con el hombre sin cabeza, 
El espectro entra a pic en el establo, con un sable en una mano y su <. 
beza bajo el otro brazo. 

—¿Vas a hacerle algo a mi Meg? —pregunta el fantasma, con el ros- 
tro contorsionado de rabia—. Lo pagarás con tu vida, 

En ese momento, el señor Lucre ataca. 


X Hombre sin cabeza: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 8 


E Si vences a este fantasmal enemigo, ve al 115. 


pq 


Media hora más tarde, acampas bajo las ramas de un olmo, entre las 
cuales entra algo de luz. Antes de dormir, puedes tomarte una comida 
de tus provisiones, pero en cuanto cierras los ojos, el sueño no tarda en 
llegar. Gracias a un sexto sentido, siempre alerta, te despiertas de un 
sueño en el que estabas aullando a la luna con el resto de tu manada. 
Oyes un sonido como de unas alas que viene de las ramas del viejo olmo, 
y captas el centelleo de un movimiento entre las sombras. Es el destello 
de la luz de la luna reflejado en los largos colmillos de los murciélagos 
vampiro, que ce han olido por la sangre corrompida que corte por tus 
venas. Bajan a alimentarse, Tienes que luchar con estas criaturas sedien- 
tas de sangre juntas. 


X Primer murciélago vampiro: DESTREZA 5 / RESISTENCIA 4 
»x Segundo murciélago vampiro: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 5 


Los murciélagos vampiro de Lupravia son aún más temidos que los 
de otros lugares. Son unas horribles y enormes criaturas con gran- 
des colmillos. Además de su desagradable forma, esta pareja está 
realmente rabiosa. Si consiguen morderte, aunque sólo sea una vez, 
deberás añadir 1 punto a tu transformación. Si vences a las dos cria- 
turas, pasas el resto de la noche despierto, atento a todo lo que te 
rodea. Te sientes feliz cuando amanece al fin y puedes seguir tu ca- 
mino. E Ve al 500. 


co Mi 


Cuando hundiste la espada en el agua que había fuera del edificio, la 
ungíste con agua sagrada del santuario. Como resultado ahora puedes 
dañar al lobo espectral (ganas 1 punto de suerte), pero rodavía tiene que 
haber una baralla para comprobar tu destreza. 


» Lobo espectral: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 8 


E Si destrozas al lobo fantasma, ve al 443, 


sica MN] > 


Los efectos de la poción que has clegido no son constantes, y cambian 
de un minuto al siguiente, Ed Tira un dado y consulta la tabla de abajo 
para ver qué efecto tiene sobre ti el elixir. 


Tirada Efecto 
12 Restaura tu actual puntuación de destreza 
asu nivel inicial. 
34 Restaura tu actual puntuación de resistencia 
asu nivel inicial, 
56 Restaura tu actual puntuación de suerte 
asu nivel inicial. 


Es ¿Te beberás ahora alguna de las otras pociones (ve al 337), o prefieres 
irte del edificio ardiendo (sigue en el 291)2 


Bajas la maza de su enganche, y comprucbas el peso en tu mano. Es lo 
bastante pesada como para romper huesos y piedra con la misma facili- 
dad, causando a los oponentes convencionales 3 puntos de resistencia de 
daño. Pero, a causa desu peso, si quieres usarla maza en una baralla, debes 
reducir tu fuerza de ataque 1 punto. Mientras te estás acostumbrando a 
la maza, escuchas un sonido detrás de ti. Al volverte ves una de las arma- 
duras bajando de su pedestal, con las placas de hierro rerumbando con 
estrépito. También baja una maza de la pared, y avanza hacía ti con lentos 
pasos metálicos (suma 1 a tu puntuación de alarma). 


X Armadura animada: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 8 


Cada vez que la armadura gane un asalto, suftes 3 puntos de resistencia de 
daño. $+ Puedes escapar después de dos asaltos, pasando al 7. Si sigues la 
lucha y destrozas a la amenaza metálica, cac al alfombrado suelo del pasillo 
formando un montón de trozos de metal. £* ¿Bajarás ahora uno de los escu- 
dos de la pared (pasa al 203), o terás a explorar otro lugar (sigue en el 7)? 


Ttas coger una vieja y apolillada manta para tener algo más de calor, e 
haces una cama para pasar la noche, y usas la mochila como almohada. 
Te duermes rápidamente, y estás roncando cuando algo se desliza sobe 
ti y te golpea la cabeza con una pesada porra. 8* Pierdes 2 puntos de 
resistencia. Si aún estás vivo, ve al 476. 


8 


La anciana grica sorprendida y se da la vuelta. Al verte, sus ojos se es 
trechan, y una fea mueca contorsiona sus poco agraciadas facciones 
Rápidamente busca otra página en su libro y comienza a decir el encan. 
tamiento que ahí encuentra, apuntando con su varita h: crlaturas 
que están a sus pies. Al darte cuenta de las diabólicas intenciones de la 
arpía, te preparas para defenderte, 

Entonces, el encantamiento surte efecto, y uno de los sapos empieza 
a agrandarse. Su tamaño cra el del puño de un hombre, pero ahota es 
del tamaño de un perro, y sigue creciendo, La transformación no para 
hasta que el inflado sapo es tan grande como un poni. Apoyándose en 
sus grandes paras palmeadas, la criatura sc mueve para aracarte, sacando 
y metiendo su larga lengua. 


X Sapo gigante: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 7 


Siel sapo gana un asalto, tc envuelve con su lengua venenosa. Tira un 
dado. Si sacas 5 6 6, pierdes 4 puntos de resistencia, en vez de los 2 de 
siempre. Si matas al sapo, debes vértelas con la bruja. €: Ve al 65. 


ql 


Rodeado de repente por la gente del Carnaval, te sujetan y te quitan cl 
arma. Entonces te llevan a la tienda más grande, en el centro del campa- 
mento. Te encuentras en un círculo formado por la gente del Carnaval; 
muchos de ellos han sufrido algún tipo de mutación. Ves a un hombre 


con agallas en el cuello como un pez, y a una mujer unida a su gemela Si las ratas te muerden más de dos veces, te infectan con la plaga de la 

por la cadera. El Maestro del Carnaval se abre paso entre la multitud y que son portadoras. Pierdes 1 punto de destreza además de la resistencia 

te mira detenidamente por debajo del ala de su sombrero. que debas perder, y sumas 1 a tu transformación. Es Si sobrevives a este 
—La gente sospecha de nosotros, los del Carnaval, por ser diferentes, encuentro, ve al 362, 

pero no hacemos ningún daño. Sólo intentamos vivir, como cualquiera. 

Ofrecemos refugio a los que no tienen nada, a los que nadic quiere y a 

los marginados. Muchos nos dejan estar, y pagan por echar un vistazo a 283 

un mundo del que piensan que no forman parte. Pero también hay gente +S id 

como tú —dice, poniéndote un dedo en el pecho—, que no nos dejan —Bueno, todo el mundo conoce el nombre Wulfen, Y sí, he oído ha- 

tranquilos y nos obligan a movernos de ciudad en ciudad, de pucblo en blar del Príncipe Loco, por no mencionar a su hermano, el conde Var- 

pueblo, sin poder descansar por miedo a las falsas acusaciones que nos colac, que es el cabeza de familia ahora. Aunque no me gustaría tener 

persiguen. ¿Qué clase de persona eres tú para pensar lo peor de nosotros? que decir cuánto de todo eso es ficción y cuánto realidad —te advierte 
8% Si vienes la palabra clave Rellik' en tu ficha, ve al 418.8 Sino, tira Konrad—. Lo que he oído es que Garoul estaba encerrado en una torre 

dos dados y suma 2 al total. Si ese total es menor o igual que tu actual del Castillo Wulfen, y se volvió loco por estar allí encarcelado. Ahora 

puntuación de transformación, pasa al 3. Si es mayor, ve al 509. se dice que sólo come carne cruda, y que aúlla a la luna llena cuando 


aparece en el ciclo. E: Ve al 395. 


Las decoradas paredes de piedra pronto se convierten en muros de tierra o 284 ss 
en los que se han excavado unos huecos, cada uno de ellos lo suficiente: Bastante arriba en la torre, en el cuarto piso, llegas a un largo pasillo en 
mente grande como para contener un ataúd, Deben ser las catacumbas cuyos laterales se encuentran alineados unos grandes cuadros con sus pe- 
de la abadía, donde están enterrados los predecesores de los actuales her- sados marcos. Representan a varios miembros de la aristocracia, y lo que 
manos. Los túneles de las catacumbas giran por debajo del complejo de tienen en común es una dura y hambrienta mirada. Algunas de las pinturas 
edificios de la abadía, y están iluminados con parpadeantes velas de sebo. seguramente tienen cientos de años. Seven desde cadavéricos ancianos con 
Al dar la vuelta a una esquina, oyes un agudo chirrido. Entonces ves armaduras ceremoniales, hasta el retrato de cuerpo entero de una llamativa 
que algunos de los féretros han sido profanados, de modo que los restos joven. De hecho, hay más pinturas de ella que de ninguna otra persona. 
de los muertos están mordidos por las criaturas a las que ha interrumple Una representación en particular de la noble te llama la atención. 
do tu llegada. A primera vista te parece que son ratas, pero cuando emo Realizada con óleos color tierra y con amplias pinceladas, la muestra 
piezas a ver más claro en la penumbra, ves trozos de piel desnuda, llagas delante de unas almenas, con el cielo de una noche de tormenta detrás, y 
supurantes, granos que rezuman, costillas expuestas, ojos amarillentos y varias siluetas de murciélagos y pájaros carroñeros cruzando por delante 
rabos huesudos sin carne, del brillo de la luna, Notas como si la mujer te estuviera mirando fija- 
No son simples ratas, son portadoras de la letal muerte amarilla, a mente a los ojos desde el lienzo, y te sientes repentinamente abrumado 


las que seguro que les gusta más la carne fresca que esos viejos huesos por estar siendo observado. (Suma 1 a tu alarma, y asegúrate de que 
Lucha contra los roedores como si fueran sólo uno. ¿notas en tu ficha la palabra clave Dehctaw" 


Incapaz de sacudirte de encima ese sentimiento, te apresuras a salir 
MX Ratas demoníacas: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 10 del pasillo para ir a otro piso. €* Ve al 7. 


005 


De algún modo consigues controlar a la bestia que intenta liberarse de 
la carnosa jaula que es tu cuerpo, ¡Debes salir vivo, y aún siendo huma- 
no! € Ganas 1 punto de suerte, y pasas al 189. 


YE 


La neblina sale volando de la cámara con una velocidad inhumana, 
dejándotc solo en la palaciega habitación. La condesa se ha retirado 


a uno de sus ataúdes para recuperarse. Aunque hayas conseguido una 
victoria, sólo es temporal. La Señora de Maun volverá, ¡de eso pue- 
des estar seguro! (Pierdes 1 punto de suerte, y anota la palabra clave 
*Dacdnu' en tu ficha). E Solo en la cima de la torre, ¿dedicarás un 
tiempo a buscar en las habitaciones de la condesa valiosos artefactos 
de poder (ve al 325), o saldrás de ese diabólico lugar tan rápido como 
puedas (pasa al 346)? 


o 


Desde luego, ahora te parece obvio. La criatura es de hielo, por lo que el 
calor sería una defensa natural contra ella. Con rapidez, sacas la yesca de 
la mochila. Usando las astillas que llevas, enciendes un pequeño fuego, y 
te haces con una rama seca que poder quemar. Moviendo la tea ardiente 
ante tá, fuerzas a la criarura a retroceder. 

—El viento sopla al hielo frío, viene el calor, ya me he ido —grica la 
criatura, mientras parece evaporarse en el aire, 

Ganas 1 punto de suerte, € Veal 314. 


E 


Cambiando la dirección, avanzas por un camino rodeado de baja veges 
tación, tras la tintincante música y el chispeante fuego. No te cuesta mue 
cho alcanzar el campamento, que esrá resguardado en un claro. Unos 


carros están dispuestos formando un círculo, con los caballos y mulas, 
ahora liberados, pastando por ahi cerca, 

En el centro del círculo, un gran fuego arde con furia, y hay una bella 
joven bailando descalza ante las llamas. Se levanta las faldas al danzar, y 
las piernas dan patadas y saltan, con las pulseras que lleva en los tobillos 
y las muñecas tintineando, de modo que acompaña al sonido del acor- 
deón. 

Hay más gente allí, sentada alrededor del fuego y dando palmas al 
ritmo de la música, Llevan faldas, camisas, chalecos y pañuelos de colo- 
res brillantes. Todos son de piel aceitunada y muy morenos, y muestran 
sus riquezas de modo ostentoso: pendientes de oro, collares, piedras se- 
mipreciosas y grandes anillos. 

Son los gitanos de Mortani, nativos de Lupravia, descendientes del 
pucblo nómada que se asentó por vez primera en los montañosos valles 
de Mauristaria. Unos cuantos te miran de reojo cuando te aproximas, 
pero ninguno trata de detenerte. Y todo el tiempo, la música acompaña 
tu avance, Bl Tira dos dados y suma 2 al número obtenido. Si el total 
es menor o igual que tu puntuación de transformación, ve al 336. Si es 
mayor, pasa al 323. 


289 


A pesar de la terrible experiencia, la anciana aún está viva, aunque grave- 
mente herida. El amable hombre de los bosques coge a la abucla Zckova 
en brazos y la lleva a su cama, donde hace lo posible para que la mujer 
sc encuentre a gusto. Con los ojos parpadeantes y entre irregulares res- 
piraciones, ella dice; 

—Ulrich, ¿eres tú? 

—Sí, abuela —contesta con voz amable. 

—Y qué te ha traído a mi casa, tan de repente y a una hora tan tar- 
día? —susurra. 

Escuchas con ansia cómo Ulrich le relara los hechos que os han lleva- 
do hasta ese punto. La anciana le presta atención a todo lo que él le dice 
con mucha calma. Cuando termina, ella vuelve la cabeza para mirarte. 

—De modo que te ha mordido un licántropo y ahora tienes la mis- 
ma enfermedad. —Asientes con poca energía—. La licantropía cs una 


horrible y devastadora maldición, pero has tenido la suerte de encontrar 

a Ulrich esta noche, y de que él haya tenido la idea de venir a verme, 

Pero si he de ayudarte ahora, has de hablarme de la criatura que te atacó. 
E Si tienes un anillo con un sello, ve al 369. Sino, sigue en cl 326. 


+3 290 => 


Coges la mano transformada y la tiras al fuego con un grito de rabia. 
Entonces ves cómo los dedos van ennegreciéndose, con la carne crujien- 
do y chisporrotcando en las hambrientas llamas. 

—Estoy condenado —dices mientras miras el fuego—, condenado 
a convertirme en una criatura de apetitos sangrientos, a no poder con- 
trolarme con la luna llena. Seré un marginado, un animal, una bestia 
asesina. (Suma 3 puntos a tu transformación). 

—Quizás no —dice Ulrich dirigiéndore una intensa mirada. Ves 
algo amenazante en las cuencas de sus ojos, como si algo además de Ul- 
rich te estuviese mirando —. Aún puede que haya esperanzas para úl. 

¿Las hay? ¿Qué hay que hacer? ¿Qué sabe él que nú no sepas? 

—Conozco dos curas para la licantropía, pero tenemos que actuar 
con rapidez. —¿Ulrich va a ayudarte? ¿Por qué?—. Digamos que todos 
tenemos nuestros secretos. Hay que encontrar al hombre lobo que te 
infectó, y matarlo, También puedes comer algo de belladona, si la en- 
cuentras. Y hay otro camino que podemos coger. Podemos buscar la 
ayuda de la abuela Zekova, la persona más sabia que conozco, que vive 
en estos bosques, casi en la frontera de Lupravia. ¿Qué quieres hacer? 


a 


$ Si persigues a los lobos con la esperanza de encontrar al animal que 
te mordió: 473 

E Si buscas la belladona en los bosques: 195 

€ Si buscas a la sabia abuela Zekova: 302 


La escalera que lleva al piso de abajo del molino está en llamas, así que en 
un alarde de valentía, te tiras desde lo alto del edificio, y cacs en una de 


las andrajosas y carcomidas aspas. Entonces dejas que el movimiento de 
rotación te deje en el suelo, Tras dejarte cacr los últimos dos metros, sales 
corriendo como alma que lleva el diablo de la estructura en llamas, la cual. 
entre sacudidas provocadas por la deflagración y la tormenta, se derrumba 
sobre sí misma. Pasas cl resto de la noche azotado por la constante tor. 
menta, y cuando llega la mañana, sigues tu camino, cansado por la falta de 
sueño y calado hasta los huesos, pero agradecido de estar vivo. £+ Ve al 500, 


o 290 


Divisas una gran piedra circular y plana, casi alineada con el suelo de la 
cueva, justo a tiempo de escapar de la amenaza que esconde, La piedra se 
desliza como una trampilla, y una gran araña de color marrón, de unos 
tres metros, sale del agujero que se ha abierto en el suelo de la caverna. 
Los poderosos miembros delanteros de la araña raspan el suelo a pocos 
centimetros de ti, y al darse cuenta de que su ataque por sorpresa ha 
fallado, regresa a su agujero, y pone la piedra otra vez en su lugar para 
protegerse. 8% ¿Quieres quitar la piedra y luchar contra la araña (ve al 
514), o prefieres irte rápidamente de ahí (pasa al 236)? 


o 29] om 


Tan pronto como empiezas a vadear el Fangoso estanque, las ciegas cabe- 
zas de los gusanos se vuelven hacia ti, atraídas por el calor de tu cuerpo. 
Sin perturbarte, con una mano en la empuñadura de tu espada, das un 
paso tras otro, cruzando el lago que rezuma. El barro tc atrapa los pies, 
y una hinchada larva rueda y choca contra tu pierna, haciéndore salear, 
Pero no te ataca. Sólo les interesa consumir carne muerta. Estás a medio 
camino de la caverna cuando tu pie golpea algo bajo la superficie del ba- 
rro, E ¿Quieres buscar en el fango para ver qué es lo que has encontrado 
(continúa en el 307), o sigues sin parar, por si acaso (ve al 322)? 


—¡Grendel, mátalo! —grita el forzudo, soltando la cadena de la bestia. 

Con un grito, la corpulenta bestia avanza hacia ei, con los nudillos 
de sus enormes puños rozando el suelo, mientras el forzudo y el tra- 
gafucgos cogen unos cuchillos y se acercan también a ti. Debes luchar 
siempre contra dos de tus oponentes a la vez, eligiendo cualquier com- 
binación, hasta que sólo quede uno vivo. 


X Grendel: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 10 
X Forzudo: DESTREZA 9 / RESISTENCIA 8 
X Tragafuegos: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 6 


Bl Si Grendel te gana una vez, tira un dado. Si sacas un 6, el enorme 
puño de la criatura te da un golpe que te causa un daño de 3 puntos 
de resistencia. Si pierdes dos asaltos seguidos, contra cualquiera de tus 
oponentes, el tragafuegos te arroja una llama, causándore un daño adi- 
cional de 2 puntos de resistencia. 

E Si consigues vencer a los tres oponentes, puedes salir del Carnaval 
(ve al 29), o arriesgarte a continuar tu búsqueda por el campamento 
(pasa al 281). Pero elijas lo que clijas, anora primero la palabra clave 
“Rellik' en tu ficha, 


2 


Coges la calavera y en ese momento, ante ti, está el fantasma sin cabe- 
za de nuevo. No tienes más remedio que luchar, ya que te reclama su 


calavera. 
>» Hombre sin cabeza: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 8 


Si ganas, tiras la calavera al suclo del pario. £+ Ve al76. 


> 206 =- 


Hablar con el herrero no te lleva a descubrir nada sobre el mal que afec- 
ta a la gente de Maun, pero sí te ayuda en tu misión. Sin revelar ningún 
detalle polémico, le cuentas que necesitaras ayuda. 

—Entonces deberías intentar ver a la condesa Isolda, la Señora de 
Maun. Es una hechicera. Estoy seguro de que ella podría ayudarte. Y 
además, también están los Monjes Negros. Los encontrarás en su aba- 
día, al norte de aquí. 

E ¿Quieres seguir el consejo del herrero y pedir una audiencia con 
la Señora de Maun (pasa al 255), o no le haces caso y te vas de la ciudad 
(ve al 350)? 


2 


A medida que bajas la escalera, las sombras se van haciendo más oscu- 
ras ya que las antorchas de las paredes se van extinguiendo. La cripta se 
torna negra, por lo que necesitarás un candil si quieres seguir adelante. 

€ Si tienes uno, la habilidad especial “Criatura de la Noche) o la pa- 
Labra clave Nethcir' en tu ficha, puedes entrar en la cripta a salvo (pasa 
al 320). Si no tienes nada de lo anterior, pero sigues queriendo arrics- 
garte a entrar, sigue en el 309. Si no descas adentrarte en la cripta, ve al 
7 para elegir otro piso de la torre que explorar. 


8 


Lanicbla se va espesando ante ti, formando una grotesca criarura fantas- 
mal. Todo en lla es una macabra exageración de lo que sería un lobo en 
vida, Terroríficos colmilloscomo dagas, garras como guadañas, ojos cen- 
ieleantes como el carbón, y esc incesante aullido quejumbroso, No tie- 
as más remedio que defenderte contra el líder de la manada espectral. 
ESi antes has hundido tu espada en agua, ve al 276. Sino, pasa al 96. 


2 9 


Desde las profundidades de ru subconsciente resurge una cancioncilla 
que recuerdas haber oído de niño, 


Cuidado con Shiversprite, si bay luna llena. 
Garras agudas, flaco y malicioso es, 
Trae el frio de la nieve con su aliento. 
Hambre y dientes afilados tiene el invierno. 
Cuidado con Shiversprite, si hay luna llena. 


La cancioncilla es algo más que un cuento de hadas para niños, es un 
aso para los que se encuentran a merced del Abuelo Invierno. Además, 
la tonada te dice el nombre de la elemental criatura, y saber el nombre 
decse ser es tener poder sobre él. 

—¡Shiversprite! —griras, 

Al oír su nombre, la criatura casi se sale de su piel de hielo. Sin un 
momento de duda, le dices al duende que se vaya. Con un grito que atra- 
visa tus oídos, la criatura parece evaporarse y desaparece. E Ve al 314. 


3 


Hconde Varcolac, príncipe de Lupravia, Señor de los Lobos del Castillo 
Walfén, y primero de la maldita línea de sangre de los hombres lobo, yace 
Muerto a tus pies, Has conseguido vengarte de este monstruoso tirano, 
Padre de los engendros de lobo. ¿Pero qué ocurre? Mientras estás mirando 


AR 


el cuerpo de Varcolac, ves que las muchas heridas que le has causado se es- 
tán cerrando y curando. Los fieros ojos del hombre lobo parpadean, pero 
ahora parecen arder como las llamas del infierno. Se te pone la carne de 
gallina y, de repente, asaltan tu mente unos recuerdos que no son tuyos... 
Ves a cinco personas reunidas entre las sombras, un monje, una he- 
chicera, una viuda vestida de negro, una mujer noble y un joven conde 
Varcolac, Están celebrando un ritual pagano. En tu mente ves que están 
tirando tesoros a un pozo. Oyes su cántico de invocación, ves unas dagas 
de plata que han consagrado para su rito, sientes el miedo que se respira 
en el lugar y una anticipada excitación. Entonces ves lo que están convo- 
cando en el infernal pozo, un demonio lobuno. Su insustancial carne es 
oscura, y gruñe como una bestia enjaulada, Ves que el demonio posee al 
estupefacto conde, y eres testigo de su primera transformación en lobo. 
Ahora entiendes lo que está sucediendo. Han invocado al demonio, 
que posee al joven principe y causa cn él tan dramáricos cambios, ha- 
ciendo que ahora resucite de entre los muertos. ¿Pero qué puedes hacer 
para parar esta demoníaca resurrecciós 
€ Si tienes la palabra clave Degnahc' en tu ficha, pasa al 399. Si 
no tienes dagas, ve al 133, Si posces cinco dagas, y sabes qué hacer con 
ellas, ve al número que debiste anotar anteriormente. Si tienes menos de 
cinco dagas, o no sabes qué hacer con ellas, sigue en el 464. 


> 


Hay varios capítulos en las Historias Populares de Grymm Las páginas 
están acompañadas de ilustraciones de sujeros como un hombre sacan- 
do una piedra de una cabeza de sapo, o una bruja a la que están tirando 
de un banco. Mucho de lo escrito en estos cuentos de Grymm es algo 
que todo niño sabría. 

Pero en un capítulo titulado “Mitos sobre los ciclos del año; el autor 
habla sobre creencias de los cambios de las estaciones. Señala que en esas 
transiciones las fuerzas elementales, unidas a los diferentes momentos 
del año, tienen más influencia en el mundo. Los campesinos de Lupra- 
via personifican a las estaciones como la Señorita Primavera, el Señor 
Verano, la Señora Otoño y el Abuclo Invierno, ya que sus vidas y su 
sustento están muy unidos a los ciclos estacionales. 


El capítulo describe a una de estas criaruras elementales, un amigo 
del Abuelo Invierno, llamado Shiversprite, que proclama la vuelta del 
invierno, trayendo duras heladas y repentinas ventiscas, Llegas al final 
del capítulo justo cuando Vercticus vuelve a la biblioteca. £-Ve al 260. 


— MN 


Ulrich echa a andar en la noche a un ritmo que, en tu actual condición, 
encuentras agotador. Tu jadeante respiración te precede en el frio aire 
nocturno, pero Ulrich no da señales de frenar: tu agobio es desesperado. 
De modo que continúas, medio corriendo para no perder al leñador 
que se apresura por el bosque, llevándote a las profundidades de ese os- 
curo territorio. 
is viajado de ese modo casi una hora, cuando ves una casa de 
piedra, cubierta por un techo de paja. Sin dejar de dar zancadas, Ulrich 
se dirige a la robusta puerta de roble rematada en hierro, y la golpea con 
el mango de su hacha, En el interior de la casa se escucha el sonido de 
unos pies que se arrastran, seguido por el de una voz cascada e irritada: 

—¿Quién anda ahí? ¿Qué quiere? | 

— ¡Abuela! —dice el leñador—. Soy Ulrich. Vengo con un amigo 
que necesita tu ayuda. 

Una rendija se abre, y dos acuosos ojos, con cataratas, os observan. 
La puerta se cierra de nuevo, se oye el rechinar de una cerradura y al 


final se abre del todo. Una figura encorvada os guía hasta el caliente 
resplandor antes de que la puerta se cierre de nuevo, y se vuelva a oír la 
cerradura. 

Envuclta en una manta de lana, la anciana te mira de arriba abajo 
con recelo. Tiene la nariz aguileña y la barbilla puntiaguda, y parece 
una bruja. Lleva una cadena de amuletos de plata colgando alrededor 
del cuello, 

— Así que eres tú quien necesita mi ayuda, ¿no? —pregunta la abue- 
la Zekova. 

Escuchas nervioso mientras Ulrich le cuenta a la sabia anciana lo 
que te ha ocurrido. La vieja no parece prestar mucha atención a lo que 
Ulrich le dice. Cuando él termina, ella se vuelve hacia ti. Sin decir una 
palabra, empieza a mirarte y a tocarte, examinándote los ojos, y te pide 
que saques la lengua. Observa también la mordedura de lobo de tu 
hombro, 

—La licantropía es terrible, de hecho es una maldición —dice al 
fin—. Pero tienes suerte de haberte encontrado con Ulrich, que ha te- 
nido la previsión de tracrte a mí. Yo puedo ayudarte, aunque no puedo 
curarte, La enfermedad aún se está extendiendo y, si actuamos rápido, 
todavía podemos contrarrestar los efectos de la ponzoña que hay en la 
saliva de un hombre lobo. Puedo preparar una poción macerando bella- 
dona. Eso te ayudará pero, con tu consentimiento, me gustaría sangrar- 
te antes. Así el brebaje tendrá un efecto más rápido y potente. 

E ¿Dejarás que la anciana te sangre antes de administrarte su po- 
ción (ve al 335), o te negarás y le pedirás que sólo prepare la poción de 
belladona (pasa al 358)? 


Los relámpagos se extienden por tu cuerpo en una explosión de furia. 
(Pierdes á puntos de resistencia y, mientras sigas en el molino, también 
tienes que reducir tu destreza 1 punto). Sin embargo, la fuerza de la ex- 
plosión hace que se suelten las araduras que te ligan al banco, y te arroja 
al suelo, donde caes delante de la mesa que ahora está clectrificada. El 
monstruo yace en la losa, temblando, mientras la fuerza de la tormenta 
lo anima con una vida antinatural. 


—¡Está vivo! —grita el científico con gran júbilo —. ¡Nunca se atre- 
verán a acusar al profesor Arcanum de infamia! Ahora tendrán que de- 
clararme un genio, y no un loco. 

El corpulento monstruo se vuelve y te mira. Con unos torpes y pesa- 
dos pasos avanza hacia ti, con los brazos extendidos. €+ Ve al 152, 


MU - 


Con el candil en la mano corres hacia la tela de araña del monstruo, mien- 
tras tratas de evitar a la criatura. Comprucba tu destreza. 8 Si tienes éxito, 
pasaal 125. Delo contrario, no puedes evitar a la Viuda Negra. (Ve al 252). 


+9 305 + 


“Criatura de la Noche? Los hombres lobo son criaruras de la noche, y en 
sus poderes influye el ciclo lunar, Ahora tienes más afinidad con la o5cu- 
ridad, y tu visión noccuma se ha incrementado considerablemente, Ya 
no necesitas un candil para poder ver cuando está oscuro, tanto en una 
noche sin luna como si estás explorando unos túneles subterráneos. Si 
el texto te dice que debes tener un candil para poder seguir una ruta en 
particular, puedes ignorarlo, Anota esta habilidad especial en tu ficha y 
ve al párrafo con el número que se te dijo que escribieras la última vez. 


AS 


> MU 


—¡Oh, bien! —dice la segunda cuando sacas la espada—, ¡Algo con lo 
que añilarmelas garras! 

—¡Como un cordero en el matadero! —dice la tercera. 

—No —ladra la primera, arrugando la boca y la naríz—, como un 
lobo con disfraz de cordero. 

Con un grito, las novias del conde Varcolac te atacan, con las ga- 
tras preparadas para clavarse en tu carne. Pero el camino hacia ti está 
bloqueado por la mesa y las sillas, por lo que puedes luchar con una 
cada vez, 


XX Primera novia*: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 7 
X Segunda novia": DESTREZA 6 / RESISTENCIA 7 
X Tercera novia": DESTREZA 7 / RESISTENCIA 8 


Si te hieren más de tres veces, suma 1 punto a tu transformación. 82 Si 
consigues matar a las tres salvajes novias, ve al 352. 


+. 


No ves nada mientras avanzas por el fango, lo que hace que te estremez- 
cas, Tu mano se cierra alrededor de lo que parece ser la empuñadura de 
un arma. La sacas y sacudes el barro que está pegado al objeto, satisfecho 
al descubrir que se trata de una daga de plata bellamente adornada. 

Si quieres quedarte la daga de plata, anota el artículo en tu ficha, y 
apunta también la palabra clave “Stoggany. Puedes usar la daga en com- 
bare, perosi lo haces, endrás que luchar con tu fuerza de ataque reduci- 
da 1 punto. Las heridas que causes a cualquier criatura con un asterisco 
(*) en su nombre le harán más daño (3 puntos de resistencia en lugar de 
los 2 habiruales), ya que ese puro metal es muy dañino para su especie. 
La daga de plata también hiere a los muertos vivientes y a los demonios, 
pero sólo les causa los 2 puntos usuales de resistencia, 

Te lleva unos momentos darte cuenta de que ha sido muy arriesgado 
meterla mano en el barro, ya que es un poco ácido, Teempieza a quemar 
la mano y lapicl se enrojece, como si la hubieras metido en algo ardien- 


do. Al rato, el dolor se pasa, pero pierdes 1 punto de resistencia, causado 
por la quemadura del ácido. €: Ve al 322. 


308 = 


La camarera dice las últimas palabras del hechizo, haciendo una Roritu- 
ra con sus manos, mientras mira fijamente la puerta del establo. Te das 
cuenta de que puede verte, pero no parece perturbarle tu presencia. 

—Viene —dice, mirando algo situado detrás de ti—. Mi valiente 
señor Lucre. 

Al oír el tintineo de unos arneses a tu espalda, y el relincho impa- 
ciente de un caballo, te das la vuelta y te encuentras cara a cara, si se pu- 
diera, con el hombre sin cabeza. El fantasma del señor Lucre entra a pie 
en el establo, con la espada levantada en una mano y su propia cabeza 
bajo el otro brazo. Sin decir una sola palabra, el espectro te ataca. 


A Hombre sin cabeza: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 8 


E Sivences a tu oponente, pasa al 115. 


— 30 


Con mos pasos precavidos, manteniendo una mano apoyada cn la pa- 
red de ru izquierda, entras en la cripta. La silenciosa oscuridad te traga, 
pero ese silencio no dura mucho tiempo. Un horrible siseo te alerta de 

Entonces sientes las primeras de media doce- 


tu desesperada situación. 


E 


na de garras que te atrapan, Mientras intentas sacar tu arma, los prime- 
ros dientes se hunden en tu carne, Terminas tu aventura siendo el plato 
principal del espeluznante festín de un grupo de muertos vivientes. 
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Pasas la puerta y entras en lo que parece ser el taller de un artesano, Las 
piezas de multitud de relojes de pared cubren las estanterías y los bancos 
de trabajo. También ves las herramientas que se usan para construirlos. 
Sin embargo, hay un objeto que llama la atención por encima de los de- 
€ trata de la réplica de un hombre en latón, de tamaño natural. El 
muñeco de metal, una obra de arte exquisita, mejor que ninguna arma- 
dura, permanece inmóvil, como la maqueta de un artista. Justo donde 
debería estarel corazón de la figura se encuentra cl ojo de una cerradura. 
£% Si tienes una llave de latón, y quieres meterla en la cerradura, ve 
al 452, En caso contrario, no hay nada más que te interese, Tienes que 
volver al cruce y pasar por la puerta que hay frente a ti (ve al 428), o por 
la que está a tu derecha (sigue en el 496). 


san Jl o 


—Entonces te compadezco —dice el hombre con tono amenazante—, 
pero no puedo permitir que viva una maldita criarura de la noche, y 
arriesgarme a que se expanda la epidemia. 

Entonces levanta la pistola, y en respuesta, al ver que el combare es 
inevitable, desenvainas la espada, €* Ve al 465. 


21 HO 


—Bonitas cosas —concede la segunda. 
—Maravillosas, querida, maravillosas —canturrea la primera, arreba- 
tándote el artículo, (Bórralo de tus posesiones) —. Ahora, sigue tu camino. 
E ¿Partirás, como te han dicho (ve al 352), o te volverás hacia las 
novias cuando menos lo esperen (pasa al 306)? 


“Licantropía: La Maldición del Hombre Lobo' te sorprende porque está 
escrito a mano, y cada página empieza con una letra mayúscula sinies- 
tramente adornada. La mayor parte del libro habla de rumores comple- 
tamente incorrectos, verdades a medias y absolutas mentiras sobre la 
naturaleza de la licantropía y cómo se contrac. 

En cuanto al resto, ya lo sabes casi todo. Se dice que la plata es da- 
ñina para los licántropos, y que están obligados a transformarse una vez 
cada ciclo lunar, cuando la luna está llena, Pero hay algo que puede ayu- 
darte con la transformación de hombre en lobo. (Pierdes 1 punto de 
cransformación). De pronto, Vereticus vuelve a entrar en la biblioteca. 
E Veal 260. 


Cuando sale el sol, el hielo se derrite otra vez, y el bosque se libra de 
las atenciones del invierno. Empieza a haber menos árboles, hasta que 
sales de los bosques y cruzas un páramo cubierto de hierba, salpica 
do con grandes piedras puestas ahí por algún pueblo olvidado hace 
tiempo. Tu camino baja por estas tierras, hasta que ves otro pueblo. 
$ Pasa al 250. 


iS 
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como PIE oo 


El hombre lobo se estremece cuando le pones la cruz de plata de San 
Crucius en la cara, Pero una garra brutal te quita la cruz de las manos, 
arañándote el brazo. Picrdes 2 puntos de resistencia. £+ Ve al 150. 


Bb o 


Tras meterte en el vagón, cierras la puerta con cuidado. Contienes el 
aliento cuando oyes los pasos de alguien cerca de la caravana. Cuan- 
do las voces van desapareciendo en la distancia, tc permites respirar 
otra vez y echas un ojo a lo que te rodea. Numerosas marionetas pa- 
recen cubrir todo el interior del vagón. Hay un montón de ellas en 
una cama, mientras que otras, barnizadas y cuidadosamente pintadas, 
cuelgan de las vigas del techo. Ves otras sin acabar, de las que se ma- 
nejan con hilos, puestas en un banco de trabajo a tu derecha, Avan- 
zas por la caravana, sorprendido por tanto detalle y por las auténticas 
obras de arte que ves. 

El primer pálpito que tienes de que algo no va bien se debe a un 
tap-tap-tap que escuchas. Te das la vuelta, esperando encontrarte al 
dueño de la caravana, pero lo que ves es un grupo de marionetas mo- 
viéndose a saltos hacia ti... ¡y nadie mueve sus hilos! ¿Qué clase de 
magia es ésa? Las marionetas caen sobre ti: caballeros de madera, dra- 
gones de tela luchando con sonrientes esqueletos de papel maché, bu- 
fones de nariz ganchuda, todos intentando agobiarte con su número, 
con sus mandíbulas de madera haciendo ruido al intentar morderte. 
Has invadido el santuario del Maestro de las Marionetas, y ahora de- 
bes pagar el precio, 


X Marionctas: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 12 


Cuando una delas marionetas cae por tus golpes, parece que otra ocupa 
su lugar en un momento. €* Si no has vencido a las marionetas en 10 
asaltos, y aún escás vivo, pasa al 344. Si ganas esta baralla en 10 asaltos, 
significa que te has abierto paso hasta la puerta, y puedes escapar de la 
caravana (ve al 329). 


Mo 


Con un hábil movimiento, esquivas al autómata y coges la lave de nue- 
vo. Enseguida, tal y como esperabas, tu rival se queda quiero con un 
chirrido. (Ganas 1 punto de suerte). £- No hay nada más que te interese 
ahí, de modo que vuelves al cruce y sales por la puerta que está fiente a 
ti (sigue en el 428), o por la de tu derecha (ve al 496). 


—¿Por qué? Es un sitio oscuro; nadie va ya allí. Ahí viven animales sal: 
vajes, Por supuesto, no fue siempre así, pero si yo fuera tú ni siquiera 
pensaría en ir. Lo único que espera ala gente allíes la locura, y una lenta 
y prolongada agonía hasta morir. Si cres más aforeunado, lo que hallarás 
será una muerte rápida y brural. Lo tengo todo claro sobre ese maldito 
lugar. E Veal 395, 
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El pasillo te lleva a unos escalones que bajan a las humeantes cocinas del 
castillo, pero sólo los dioses saben qué repugnantes comidas se están prepa- 
rando ahí, Hay una anciana junto a un burbujcante caldero que está sobre 
el fuego de la chimenea, murmurando para sí misma, A sus pies, corrien- 
do, saltando y reptando hay todo tipo de sapos, tritones, cucarachas, ser- 
pientes, arañas y ratas. Está consultando un libro abierto que hay sobre un 
mueble cercano. Se agacha, coge una salamandra que sc retuerce y la echa 


a la cazuela. Entonces mueve la mezcla con un palo de madera que parece 
ser una varica. Un olor ácido y desagradable llena la cocina. ¿Qué harás? 


E Llamar a la vieja para atraer su atención: 280 
€ Entrar y atacarla; 65 

€ Salir dé la cocina e ir porel otro pasillo, que lleva a la entrada: 340 
E Salir de la cocina, subir por la escalera y pasar las puertas dobles: 146 


> Sel) 


La cripta se extiende bajo los cimientos de la torre. El peso del aboveda- 
do techo es soportado por una serie de arcos de piedra. Entre las colum- 
nas hay numerosos sarcófagos. Cuatro cuerpos se mueven detrás de ti, 
entre las tumbas, arrastrando los pies, con su putrefacta carne cubierta 
con unos asquerosos sudarios. 

E Si e vas inmediatamente, podrás escapar de la cripta antes de que 
los zombis te alcancen, (ve al 7). Sin embargo, si prefieres enfrentarte a 
ellos, puedes luchar con uno cada vez. 


X Primer zombi: DESTREZA 5 / RESISTENCIA 6 
X Segundo zombi: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 5 
X Tercerzombi: DESTREZA 5 / RESISTENCIA 5 
»X Cuarto zombi: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 6 


E Si vences a los muertos vivientes, suma 1 a tu alarma y pasa al 333. 


— Pl] 


Entrasen un pasillo con las paredes de caoba, cubiertas con paños de ter- 
ciopelo negro, entre los cuales puedes ver los retratos de los notables de 
Lupravia. Encima de ellos hay varias cabezas de ciervos y jabalíes mon- 
tadas sobre unas placas, así como animales más exóticos, tales como un 
unicomio y trofeos de caza de la familia Wulfen. Los miembros de su 
dinastía guardan todos un asombroso parecido entre ellos, con unos ros- 
tros demacrados y cadavéricos, y unas expresiones lobunas, hambrientas. 


le 


Avanzando por el pasillo llegas hasta los retratos de los dos prín- 
cipes actuales de esa oscura tierra. Encuentras al príncipe Garoul, el 
hombre lobo al que mataste el primero. Su retrato parece mirarte con 
unos brillantes ojos rojos, de forma penetrante, como desde fuera del 
cuadro, El desordenado pelo negro le cae alrededor de los hombros, con 
un único mechón gris. Al lado está el loco hermano del príncipe, el con- 
de Varcolac. Es un hombre imponente. Pero el conde parece algo más 
sereno a causa de su aire señorial. Es atractivo, y tiene una dentadura 
pronunciadamente canina. 

Los ojos del cuadro parecen arravesarte, y de repente el instinto te 
dice que se trata dela criarura que has venido a matar. 8 Tira dos dados. 
Ez Si el toral es menor o igual que tu puntuación de transformación, ve 
al 485. Si es mayor, pasa al 158. 
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Al final llegas al otro lado de la cueva, y respiras con alivio, Té metes en 
el nuevo túnel, cuyo suelo de piedra cada vez está más seco, hasta que se 
une a otro conducto que corre perpendicular a él. A la derecha, el pasaje 
se difumina en la oscuridad, mientras que ala izquierda el rúnel termina 
en una rejilla circular. Detrás se ve un pasillo de paredes de piedra ilumi- 
nado con antorchas, Parece la clección lógica. E Ve al 341, 
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Los gitanos te reciben bien, y pronto te encuentras tomando conejo 
asado y un fuerte vodka, (Recuperas 4 puntos de resistencia). Deján- 
dote llevar por el buen ambiente, y habiendo visto la Danza Mortani, 
te calmas con la música y la tarde parece pasar como un sueño. Al final: 
cansado del largo camino a través de los bosques, cl sucño te vence. 

Te levantas fresco tras haber dormido, rodeado de una hierba bri- 
llante, mojada por el rocío. El suclo está hastante ftto, ya que junto a ti 
sólo quedan las negras brasas del campamento. Desconcertado por el 
extraño comportamiento de los gitanos, te preparas para partir cuando 
el peso de tu mochila te hace mirar dentro. 


E Tira un dado. € Si sacas 1 62, ve al 353; si obtienes 3 64, pasa al 
366; si el resultado es 5 6 6, sigue en el 378. 
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Entras corriendo en la granja, y llegas a una cocina iluminada por 
un fuego. En la esquina hay una pareja de ancianos, y cerca de ellos 
ves sorprendido una cuna. Al observar sus ansiosas expresiones, te 
inventas una excusa sobre buscar refugio por la tormenta. Una vez 
más tranquilos, y sabiendo que no has ido a matarlos ni a robarles, el 
granjero y su esposa te dan la bienvenida, te oftecen un asiento junto 
al fuego y un cuenco de sopa de nabos, lo que te calienta por dentro 
y por fuera. 

Pensando en lo que has visto, conversas con la pareja, y pruebas la 
sopa. Te agrada comprobar que no lleva ningún ingrediente desagrada: 
ble (recuperas 3 puntos de resistencia). 

Tus sentidos te dicen que no hay nada malévolo en esos ancianow 
pero presientes algún tipo de embrujo o encantamiento diabólico 19- 
bre la granja. 

—Ún terreno como éste debe dar mucho trabajo para mantenerlo 
—dices—. ¿Hay alguien más que trabaje para vosotros? 

—No —comtesta el granjero Bauer—. Sólo yo, mi esposa la señora 
Bauer y nuestro pequeño. 

¿Pequeño? La pareja es demasiado mayor para tener un bebé, pero el 
granjero Bauer señala la cuna. 

—Si, nuestro orgullo. Lo encontramos hace unos meses. Esta caga 
estaba marchita desde que perdimos a nuestro Thomas hace veinte años 
pero entonces apareció él en la puerta y nuestros corazones y la casa 
aprendieron a reír de nuevo. 

—Mirelo —dice la señora Bauer—. Cójalo en brazos si quiere, 

Con tus sentidos alerta, te asomas a la cuna y retiras las sábanas. 
Todo lo que puedes hacer es contener un grito de sorpresa. Tumbado 
y envuelto en una manta de lana no hay un niño, al menos no un niño 
humano. Aquello parece más un diablo, una criatura lobuna cubierta de 
un espeso pelo, con orejas puntiagudas, colmillos y garras, y una grotes- 
ca sonrisa de gárgola que atraviesa su cara llena de verrugas. 


A 


La criatura se fija en ti con sus ardientes ojos, y su siniestra sonrisa se 
ensancha; un gruñido gutural sale de su garganta. 

—¿No es encantador? —dice la señora Bauer. 

Este ser ha embrujado al granjero y a su esposa para que crean que 
es lo que ellos desean, pero su diabólica influencia se ha extendido al 
testo de la granja ¿Cuánto tiempo faltará para que aumente su poder y 
su influencia se expanda por las tieras de alrededor? Tu propia trans- 
formación ha impedido que su embrujo tenga efecto sobre ti, por lo 
que sólo tú puedes hacer algo al respecto. ¿Pero cómo vas a resolver esta 
situación? Es ¿Retarás a la criatura (ve al 270), o tratarás de conseguir el 
mismo resultado de un modo más astuto (pasa al 468)? dl 


2. $5 


Entre las posesiones de la vampiresa hay algunos artículos que te pue- 
den servir, como un espejo dorado, un telescopio de lacón, un imán, y 
oro y joyas por valor de 20 monedas de oro. También encuentras un pe- 
queño cofre. Dentro, sobre una tela de terciopelo negro, hay una ador- 
nada daga de plata. 

Si quieres quedarte la daga, anótala en tu ficha. Puedes usarla en 
combate pero, si lo haces, tendrás que luchar con la fuerza de ataque 
reducida 1 punto, Las heridas que causes a cualquier criatura con un 
asterisco (*) en su nombre le harán más daño (3 puntos de resistencia 
en lugar de los 2 habituales), ya que esc puro metal es muy dañino para 
los de su especie. La daga de plata también hiere a los muertos vivientes 
peto sólo les causa los 2 puntos habiruales de resistencia. : 


No hay nada más de interés ahí, d s 
lao e de nerés alí, de modo que vuelves aca sc 


cm 3 one 


Después de oírte, la abuela Zekova te da su opinión. 

Alora sólo tienes un modo de actuar, Si quieres deshacerte de esa 
terrible maldición, debes matar al primero en la estirpe de los hombres 
lobo, antes de la siguiente luna llena, o te convertirás en uno de ellos, 


El primero... Ése debe ser el lobo de pelaje negro que te infecró. Ul- 
rich, obviamente, ha llegado a la misma conclusión, 

—Tenemos que darnos prisa, amigo, si queremos salvar tu alma. 

€ Veal 124. 
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Sostienes el espejo ante ti, haciendo que Varcolac mire su transformado 
rostro. Al principio parece retroceder, con los amarillentos ojos abiertos 
por la sorpresa. Pero entonces la criatura lo golpea con un musculoso 
brazo. El espejo se estrella contra el suclo, mientras las garras de tu rival 
te alcanzan. Pierdes 2 puntos de resistencia. 8 Pasa al 150. 


2. 8 


A pesar de su título sensacionalista, la “Historia de la Estructura In- 
fernal” es un seco tomo que habla sobre las corruptas actividades de 
un grupo de aristócratas en el principado de Mauristatia. Su aspira- 
ción principal es el progreso social y cl control de las tierras del centro 
del Viejo Mundo, y la Estructura es algo así como un culto para los 
ricos que no tienen nada mejor que hacer. A través de la Estrucrura, 
sus miembros pueden concertar matrimonios de conveniencia, forjar 
alianzas mercantiles y conseguir todas las sustancias ilegales y mágicas 
que se puedan imaginar. 

Su máximo esplendor fue hace un siglo, cuando elegían a sus miem- 
bros entre las familias nobles de Mortvania y Bathoria, así como de 
Lupravia, pero perdió popularidad después de la Guerra de los Cuatro 
Reinos, Sin embargo, cl autor concluye diciendo que hay rumores que 
señalan que un grupo de aristócratas de Lupravia quiso resucitar la Es- 
trucrura Infernal hace unas dos décadas. Quizás las investigaciones de 
Veteticus se han dejado algo sobre ese grupo. (Si quieres preguntarle 
sobre la Estructura Infernal, en el siguiente párrafo en el que encuentres 
al sabio, réstale 50 y ve a ese número de apartado). 

Como Vereticus aún no ha vuelto, decides echar un vistazo a otro 
delos libros que has encontrado. $ ¿Leerás 'Licantropía: La Maldición 


del Hombre Lobo' (ve al 313), olas “Historias Populares de Grymm de 
Lupravia' (continúa en el 301)? 


2 1 


€ Fucra, a cielo abierto, bajo la blanca mirada de la luna, ¿dejarás el ex- 
traño Carnaval (pasa al 29), o insistirás en tu investigación (ve al 281)? 


8 


Para llegar a los picos del norte de Vargenhof pasas por un denso bos- 
que de pinos. Mientras avanzas entre la maleza te das cuentas de que los 
árboles se van cubriendo con tunas gruesas cortinas de telas de araña que 
pan las ramas como un sudario, La espesura va clareando otra vez, y 
ves que estás en el pie de una cima, ante la boca de una cueva. Extraña. 
mente, el bosque se encuentra en calma en las proximidades de la caver. 
na. ¿Es quizás un signo de que la bestia tiene ahí su guarida? 

Sin confiar en la suerte, te acercas a la entrada con el arma en la 
mano. La desteñida luz sólo te permite verun poco más allá en tu cami. 
no. Ttatas de oír algo, pero sólo aciertas a distinguir el goteo del agua 
y el sonido de tu propio corazón rerumbándote en los oídos, Si va a 
explorar lo que hay más allá en esa cueva, necesitarás tu candil. £e Si 
quieres salir de la oscuridad (0 si no puedes usar el farol), ve al 244. Sin 
embargo, si quieres entrar en la cueva para buscar la bestía, puedes ha- 
celo inmediatamente (pasa al 70), o esperar a que caiga la noche para 
sorprender a la criatura en su madriguera (sigue en el 45). 


so IN o 


Volviendo sobre tus pasos a través de las claustrofóbicas cuevas, encuen- 
tras el camino de regreso a la cámara por la que entraste, y sales al claro 


que hay ante la boca de la caverna por la que llegaste a ese mundo sub- 
terráneo, E Ve al 244. 


q 


— Intento hacer que estas tierras scan liberadas de las fuerzas oscuras 
que quieren dominarlas; yo mismo tengo que llevar a cabo una misión, 
como tú —dice el hombre—. Sentémonos a hablar; Siempre estoy en 
busca de aliados para la lucha eterna contra el diablo. —El hombre en- 
funda su pistola y se sienta en una viga rota del tejado, enfrente de ti. 
Pero se levanta, ofreciéndote la mano con camaradería—, Me llamo 
Van Richten y soy cazador de vampiros. 

Os ponéis a hablar de las criaturas que amenazan la seguridad del 
mundo. 

—Esas bestias tienen sus garras bien hundidas en el principado de 
Lupravia —ce dice en voz más baja—. Temo que su corrupción haya 
infectado incluso a la Casa Wulfen, y quedamos pocos para mostrar la 
amenaza de la Noche Antigua, hombres como yo, el doctor Kafka o el 
padre Corran. Incluso Verericus se ha vuelto reservado, y ha dado la 
espalda a los conocidos, De hecho, el doctor, el sacerdote y yo somos los 
únicos que quedamos de la Orden de la Rosa Negra, y no he oído hablar 
de Corran desde hace muchos meses. Pero no sólo es el poder de esas 
criaturas lo que amenaza a las almas mortales en esta tierra. Hay aris- 
tócratas a los que les encantaría ver a la gente de Lupravia bajo el yugo 
de su blasfema opresión. Mi misión actual se centra en la criatura que 
amenaza a la población de Maun, situada a medio día de viaje al este de 
aquí. Podrías ser de mucha utilidad. ¿Me acompañarias en mi misión? 

E Si estás de acuerdo en ayudar a Van Richten, ve al 379. Sino acep- 
tas su petición, pasa al 419. 


o 


Con los zombis derrotados, puedes explorar la cripta sin miedo. Entre las 
destrozadas tumbas y los desmoronados sarcófagos, encuentras un ataúd 
de madera negra, acabado con adornos de metal, encima de un pedestal 
de granito. Está abierto y vacío, forrado con terciopelo rojo, pero debe 
estar en la cripta por alguna razón. Si quieres destrozar el ataúd, anóralo 
en tu ficha. £-No hay nada más que puedas usar, de modo que vuelves a la 
escalera de caracol y empiezas a subir los desgastados escalones (ve al 7). 


E 


Sobre los gruñidos de la bestia oyes el tañido de una ballesta disparando. 
Uno de los araques le da al monscruo en un hombro. La joven se ha re- 
cuperado, Uno al lado del otro os preparáis para terminar con la bestia. 
Entonces, aullando como un perro malherido, huye a través del bosque 
para escapar de su final. 

—Tengo que darte las gracias, forastero —te dice la mujer, volvien- 
do hacia ti sus claros y grandes ojos. Su notable belleza tc corta la respi- 
ración, pero también ves una boca seria y dura, y unos ojos que hablan 
de las muchas cosas oscuras que han visto—. Creo que si no hubiera 
sido por tu intervención, la bestia habría acabado conmigo. 

—No es nada —le dices, 

—Nada en este caso es algo —contesta la mujer. Y yo, Karya, de 
la Capa Carmesí, debería saberlo, ya que soy cazadora. Pero debemos 
imos; muestra presa ha huido, ¡No podemos dejar que se escape! (Anota 
la palabra clave “Aytak? en tu ficha). 

La herida bestia deja un rastro que cualquiera, hasta el menos hábil 
rastreando, podría seguir. Los restos de sangre y las huellas os llevan de 
vuelta a la ciudad, ¡hasta los escalones de la sala de reuniones! Irrum- 
pes allí, esperando ser recibido por una escena de matanza y caos, pero 


no hay señales de ningún monstruo y todo parece tranquilo. ¿Qué está 
pasando? ¡La bestia debe haber vuelto a su forma humana! Hay cinco 
hombres reunidos ante ti en la sala. Gracias a rus sentidos lobunos sabes 
que uno de ellos es la criatura que buscas, pero ¿cuál? Katya y tú miráis 
sus sorprendidos rostros, intentando descubrir cuál es el monstruo que 
buscáis. ¿A quién atacaréis? 


Es Al veterano cazador Johannes: 453 

E A Gregor, el herrero: 377 

Es Al trampero Sorn: 504 

E Al burgomaestre Straub: 62 

Es A Piotr, el Maestro de los Sabucsos: 199 


qq 


La abuela Zekova te sienta en una silla, te sube la manga del jubón 
y acerca un cuchillo a tus venas. Lo clava y empieza a salir una san- 
gre caliente y oscura, que ella recoge en un pequeño recipiente de 
madera. La sabia mujer mantiene la herida abierta durante unos mi- 
nutos, hasta que empiezas a sentirte marcado. (Pierdes 3 puntos de 
resistencia). 

Justo cuando crees que te vas a desmayar, ella contiene el fujo de 
sangre con una cataplasma de hierbas, y rápidamente te venda la heri- 
da con una tira de tela. 

Mientras te tomas un tiempo para recuperarte del sangrado, la 
abuela Zekova coge una calabaza hueca con un tapón de una estan- 
tería y vierte su contenido en un pequeño caldero que pone al fuego. 
Añade un puñado de hicrbas secas y deja que la poción hierva a fuego 
lento. El viciado aire del interior de la casa se llena de un aroma ácido. 
En media hora la poción está lista. 

—Bébela —ordena la abuela Zekova, acercándote el viscoso y gri- 
sáceo líquido a los labios. 

Tapándote la nariz, te bebes la poción de un solo trago, sin sabo- 
rearla. Aunque en el momenro no sientes ningún efecto, el brebaje 
actúa con rapidez, frenando la transformación provocada por la lican- 
tropía. (Resta 2 puntos a tu transformación). €: Ve al 382. 


Au 
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Incapaz de hacer otra cosa, te abres paso y te unes a la gitana en su danza. 
En lugar de hacer que te vayas, ella te coge las manos y bailáis alrededor 
del fuego. Giráis cada vez más rápido, y durante todo el tiempo sus cas- 
taños ojos están clavados en los tuyos. Sientes que te sumerges en esos 
límpidos estanques, y de repente... 


Estás en algún lugar, una triste ciudad donde hay reunidos unos cazado- 
res, pero rechazas su compañía y vas solo de caza... Te encuentras delante 
de la enorme entrada a una cueva, y tras encender un candil te enfrentas 
con valentía a la oscuridad... Entras en un castillo probibido... Un mo- 
mento después estás en la parte superior de unas escaleras, de 'pie delante de 
dos puertas. (iras el picaporte de la que tienes a la isquierda y entras en la 
habitación a la que da paso... 


Entonces estás de vuclta en el campamento gitano, mirando fijamente 
el fisego, con las imágenes que crees haber visto desapareciendo entre las 
parpadcantes llamas. € Ve al 323. 
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Te has retrasado demasiado, Mientras intentas coger otra poción, el sue- 
lo del laboratorio arde bajo tus pics, y caes al corazón del edificio en 
llamas, Nadie puede sobrevivir a tal caída y a los efectos del fuego a la 
vez, Tu aventura ha terminado cruelmente en ese lugar. 


> 88 


El libro de la bruja es, de hecho, un libro de conjuros. Muchos de los 
encantamientos que guardan las arrugadas y apergaminadas páginas, a 
simple vista, son hechizos de amor. Sin embargo, hay uno que te llama 
la atención, un Encantamiento de Transfiguración, en la página 79, un 
potente embrujo contra los cambios de piel. Tras guardarte el Libro de 
Cocina de la bruja, ¿qué harás? 


es Probar alguna de las pociones que está destilando: 119 
E Salir de la cocina e ir por el otro pasillo, que lleva a la entrada: 340 
6 Salir y subir por las grandes escaleras que llevan a las dobles puertas: 146 
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—+¿Hombres lobo? —dice Konrad; su voz de repente es un susurro—. 
Bueno, sí, hay muchas historias sobre hombres lobo en esos lugares, y 
cambién de otras criaturas que cambian de piel. ¿Pero por qué lo pre- 
guntas? ¿Qué interés tienes en esos asuntos? 

Comprueba tu suerte. E* Si la tienes, consigues engañar a Konrad 
con una convincente excusa que te inventas en el momento. Ve al 395. 
En caso contrario, pasa al 355. 


Sigues el pasillo y avanzas por unas habitaciones abandonadas y unos es- 
pacios vacios que parecen ser guaridas de animales en vez de los aposen- 
tos de la familia de un noble. Al final, llegas a otros escalones que bajan 
hasta la base del acantilado sobre el que está construido el castillo. ¿Qué 
quieres hacer? 


€ Bajar esos escalones: 74 
€ Volvera la entrada e ir por el pasillo de la izquierda: 319 
Es Volver y subir la escalera que lleva a las dobles puertas: 146 
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Tras dar varios tirones a la rejilla, la sacas de la boca del túnel. Entonces atra- 
viesas el hueco, y sales a un gran pasillo bien iluminado. Un poco más allá 
llegas a un cruce. A tu izquierda hay una puerta cerrada, y no tienes la llave. 
A tu derecha vesotro pasillo que se adentra en la oscuridad. Justo frentea 

el túnel iluminado continúa. Por tanto, sólo hay dos caminos. € ¿Seguirás 
el pasillo de la derecha (pasa al 282), o continuarás recto (ve al 421)? 


WE 
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La niebla se desvanece, y te encuentras delante de una modesta capilla 
de piedra, con las tejas bañadas por la plateada luz de la luna creciente, 
Debe ser el santuario de San Crucius, el lugar donde está el pozo que 
buscas tan desesperadamente. El santuario está en una árida zona barri- 
da por el viento, y el camino que lleva hasta él bordea un barranco con 
una caída de unos treinta metros. 

Un horrible aullido rompe el silencio de la noche, helándote hasta 
el corazón y haciendo que una descarga de adrenalina corra por todo 
tu cuerpo, Te vuelves hacia el lugar de donde viene el sonido, y ves algo 
grande y negro que se mueve hacia ri. Es un perro, pero tan grande como 
un poni, Su pelo tieso es como el de un gato salvaje, y tiene el hocico 
más horrible que pueda tener una críacura. Un ojo es brillante y rojo, 
mientras que el otro es blanco y ciego, como una luna llena. Las ba- 
beantes mandíbulas están plagadas de colmillos como dagas, y en sus 
pesadas patas ves unas garras que podrían destripar a un hombre de un 
solo golpe, 

Desenvainas la espada y el sabueso gruñe, observándote con su ojo 
sano. E Tira dos dados. £* Si el total es menor o igual que cu puntua- 
ción de transformación, sigue en el 389. Si es mayor, ve al 18. 


Yo 


De acuerdo con el autor de “La caída de la Casa Wilfen; la familia de 
Lupravia tiene un largo historial de locura y extraños comportamientos 
innatos. Un capítulo cuenta una gran batalla entre los Wulfen, descen- 
dientes de una tribu bárbara, y una estirpe de vampiros, que luchaban 
por el control del principado. En esos días los Wulfen defendían el bien, 
peto el líder de los vampiros maldijo a la familia, 

La portada del libro está decorada con el árbol genealógico de los 
Wlfen, que muestra la línea descendente desde Dragomir, el primer 
señor de Lupravia, hasta el actual conde Varcolac y su hermano, el 
príncipe Garoul. En ese momento, Vereticus vuelve a la biblioteca, 
E Veal 260. 


Mientras luchas contra las marionetas, con algunas colgándosc de tus 
brazos y tus ropas con sus afilados dientes, la puerta de la caravana se 
abre y entra un anciano encorvado, Es muy delgado y tiene una cabeza 
demasiado grande, no muy diferente de una marioneta, Te mira desde 
detrás de sus pequeñas gafas. 

—De modo que te gustaría saber más sobre mis muñecos, ¿verdad? 
—sisea—. Entonces, eso haremos. 

Con un sorprendente y rápido movimiento, el anciano te arroja un 
puñado de polvo rojo. Hay un destello y ves una ráfaga de humo carme- 
sí. Cuando esa especie de nicbla se va aclarando, te encuentras mirando 
hacia arriba al ahora gigantesco Macstro de las Marionetas. De hecho, 
todo parece haber aumentado de tamaño a tu alrededor. El anciano se 
agacha y te coge con una mano. Eres incapaz de moverte; sientes los 
miembros rígidos, casi de madera. 

Cuando el Carnaval se desplace a su siguiente destino, la gente se ma- 
ravillará con los intrincados detalles de las figuras del espectáculo de ma- 
rionetas. En especial les llamará la atención un héroe de madera que em- 
puña una espada, trágicamente condenado. Ti aventura ha terminado. 


45 


Hay dos horribles figuras lobunas en una esquina al final de la calle, 
Entonces ves cómo corren directamente hacia ti, moviendo las cabe- 
zas de un lado a otro, olfatcando cl aire. Pero pasan por donde estás 
escondido sin reaccionar ante tu presencia. En ciertos lugares, sus picles 
están rasgadas, mostrando los huesos desnudos, sus órganos internos y 
sus descarnadas costillas, Las Bestias Humanas, grotescos hombres lobo 
muertos vivientes, arrapados bajo esa forma, desaparecen de nuevo, En 
ese momento respiras otra vez, claramente aliviado. Sin ningún peligro 
inmediato, sigues tu camino. £* Ve al 390. 
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De nuevo cn la entrada de la torre, ves que ahora las puertas están abicr- 
ras, y puedes salir de esa auténtica casa de los horrores, Sólo tienes que 
cruzar el pario iluminado por la luna y estarás fuera de los límites de la 
torre, E* Si tiencs la palabra clave Dacdnu? en tu ficha, ve al 360. Si no, 
pasa al 373. 
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La sangre de la criatura deja el agua púrpura, con su cuerpo hundién- 
dose en las profundidades de las que salió. Con los pulmones a punto 
de estallar, ves unos huesos entre las hierbas, y el destello del oro. Sales 
a la superficic, falto de oxígeno, y tomas grandes bocanadas de aire, E 
Cuando recuperas el aliento, ¿quieres volver al estanque para ver qué te- 
soros puedes encontrar (sigue en el 414), o sales del agua para continuar 
tu camino por los bosques (pasa al 499)? 


ue = 


El tercer piso de la torre está amueblado de modo sencillo, en contraste 
con el resto. Pasas por lo que parecen las puertas de unas celdas que 


dan a un corredor paralelo al muro exterior de la torre. Entonces lle- 
gas a una puerta bajo la que se cuela la fría brisa nocturna. Te paras a 
escuchar y oyes un chirriante sonido, así como unos arañazos al otro 
lado. Mueves el picaporte y descubres que la puerta no está bloqueada. 
8 Si quieres abrirla para entrar en la habitación, ve al 361. Si prefieres 
dejarla, pasa al 7. 


 U9 


—¡Oh, qué cosas más bonitas! —ríc la última de las mujeres mientras 
sacas con cuidado un artefacto de la mochila, 

¿Pero qué puedes oftecerles? 8*Si les ofreces un anillo de granarc, 
un espejo dorado, un amuleto de piedra de sangre o un amuleto de 
piedra lunar, ve al 312. Si les ofreces un espejo de plata, un collar con 
un amuleto de plata, un relicario de plata, una corona de plata o una 
daga de plata, pasaal 381. Si no tienes nada de lo anterior, con un gru- 
ñido y su paciencia agotada, las novias siguen acosándore (continúa 
en el 306) 
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Estás a varios kilómetros de Maun, en nas bajas colinas y con el día 
bien entrado, cuando ves dos siluctas sobresaliendo en el paisaje. Al oes- 
te distingues unas ruinas que no puedes identificar. Lejos, al este, las 
colinas suben hacia unos picos que parecen la dentadura de un dragón 
dormido. 

Pero la silucta de uno de esos picos está oscurecida por el contorno 
de una estructura similar a una ciudadela, a muchos kilómetros, El ca- 
mino se bifurca. La vía principal continúa hacia el norte, por las colinas, 
mientras otro sendero, menos transitado, lleva a las colinas del este. No 
hay ningún camino definido que lleve a las ruinas. 

€ Sabiendo que se aproxima la caída de la noche, ¿buscarás refu- 
gio en la ciudadela del este (pasa al 11), investigarás las ruinas del oeste 
(ve al 5), o simplemente seguirás por el camino que va hacia Vargenhof 
(continúa en el 98)? 
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Bajo climplacable araque dela corpulenta bestia, terambaleas hacia atrás, 
por el borde del techo del carruaje, Entonces caes, directo a la muerte 
en el fondo del Desfiladero Garou. La diligencia, con la bestia rugiendo 
triunfante encima, avanza en la noche, Tis aventura ha terminado. 
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No hay nada más de interés. En el otro exeremo del salón de banquetes, 
una escalera de madera, magníficamente decorada, cubierta con una 
rica alfombra roja, conduce a otro conjunto de puertas dobles. Respi- 
rando profundamente, en un intento de calmar los nervios y de mante- 
ner controlada a la bestia que hay en ti, subes las escaleras. Las figuras de 
la Casa Walfen están talladas en ellas. (Ahora tienes la oportunidad de 
hacer los últimos preparativos que desees antes de entrar en la más alta 
habitación del Castillo Wul£en). Abres las puertas y pasas con valentía. 

La habitación con la que te encuentras es un ejemplo de opulen- 
cia y esplendor. Finos tapices engalanan los muros, antiguas alfombras 
de Arantis cubren los suelos, y está iluminada con arañas de cristal. Sin 
embargo, todo tiene un aire de dejadez. Los tapices están descoloridos 
y cubiertos de polvo, las alfombras arañadas y deshilachadas, y ves las 
lámparas llenas de suciedad. 

En medio de una vensana, ante ti, hay una adornada silla, semejante a 
un trono por su magnificencia. Sentado con una pierna colgando de un 
brazo de lasilla, hay alguien al que reconoces de la galería de retratos por 
la que has pasado. Una enmarañada melena gris le llega hasta los hom- 
bros, cortada por un mechón de cabellos negros. Viste una chaqueta sin 
abrochar, que deja ver una camisa con volantes, y unos finos pantalones 
con botas hasta la rodilla. El hombre resulta arractivo. La piel que hay 
visible en su pecho y sus manos está cubierta de un espeso pelo negro. 

Está juguetcando con una copa que sostiene en una mano, y en uno 
de sus dedos ves un anillo de oro cuando le da la luz, Delante de la silla 
hay dos grandes lobos, que te miran con ojos fríos. Por su parte, el señor 
del Castillo Wulfen tc observa con interés, mientras avanzas despacio, 
aún confiado, hacia él. 


—Permíiteme presentarme —dice el noble—. Soy el conde Varco- 
lac, No te preocupes por presentarte; sé quién eres. —Olfatea el aire 
con brusquedad—. Eres el asesino de mi hermano. Pero no dejemos que 
so interfiera entre nosotros y una posible amistad. Lo más importante 
es que fuiste creado por mi hermano, ¡Eso significa que prácticamente 
somos familia! Tus nuevas habilidades te han sido muy útiles para llegar 
tan lejos. Tengo grandes esperanzas en ti. Inclínate ante mí. Júrame fide- 
lidad y te enseñaré todo lo que ese regalo puede oftecerte. 

En tu interior, cada fibra de lobo te dice que ése es el archilicántro- 
po, el primero en la línca de los hombres lobo, el que buscas, aquel cuya 
desaparición te liberaría de tu maldición. Pero no puedes evitar sentirte 
sorprendido. El ser cuya muerte has deseado desde el comienzo te está 
ofreciendo la oportunidad de unirte a él. Y su arrogancia puede haberte 
dado la oportunidad de liberar al mundo de ese maligno y astuto diablo. 

E ¿Te inclinarás ante el conde, esperando poder luchar contra él 
cuando baje la guardia (ve al 441), o simplemente sacarás cu arma sin 
fingir (pasa al 47)? 


Alfondo de tu mochila encuentras una botella del vodka de los gitanos, 
así como algo de pan y queso suficiente para 2 comidas. (Anota estos 
artículos en tu ficha, y ganas 1 punto de suerte). Puedes beberte el vo- 
dka cuando quieras, pero sólo hay tres tragos en la botella (anota esto 
también). El vodka es muy puro; cada trago te hará recuperar 3 puntos 


de resistencia, Pero la próxima vez que sc te pida comprobar tu destreza 
después de beberlo, debes reducir tu destreza 1 punto. Sin embargo, la 
bebida también aumenta tu coraje. Gracias a ello, en el siguiente en- 
frentamiento que libres después de beber, debes aumentar tu fuerza de 
ataque 1 punto. Es hora de que sigas tu camino. £* Ve al 500, 
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“Estirpe Maldita! La enfermedad que llevas cn la sangre es poderosa, y al- 
tamente letal. Mientras tu cuerpo se transforma en el de un lobo, eres de- 
vorado por unos terribles dolores, Pierdes 4 puntos de resistencia y sumas 
1 punto más tu transformación. Si sobrevives a esta transformación que 
te retuerce los huesos, ve al párrafo que se te pidió anotar la última vez. 
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Tartamudeas al tratar de encontrar una excusa convincente. 

—¿Qué te pasa en el hombro? suelta de repente Konrad. 

Ni siquiera te habías dado cuenta de que te estabas rascando el hom- 
bro mientras hablabas con el jefe de la ciudad, Súbitamente, sin pedirte 
permiso, Konrad te abre la camisa y ve el mordisco de lobo. Jadea con 
horror y da un paso atrás, Sorprendido por su reacción, te vuelves para 
ver tu herida, No puedes contener un grito cuando ves que la piel que 
rodea la brecha está ahora cubierta de un espeso pelo negro. (Suma 1 
punto a tu transformación). 

Antes de que sepas qué pasa, te agarran y ve echan de la posada. 
"Te encuentras de nuevo en la plaza, rodeado por una muchedumbre en 
busca de pelea. E> Ve al 246, 


E 


"Te encuentras en una estrecha habitación repleta de estanterías llenas de 
libros cubiertos de polvo, grandes volúmenes encuadernados en piel y 
pergaminos enrollados. El aire huele a papel viejo y piel descompuesta. 
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Hay otra puerta en una pared adyacente, entre las tambaleantes estante- 
rías. £% ¿Quieres salir de la habitación por esa puerta (ve al 88), o pasas 
un rato en el archivo de la abadía para ver lo que puedes averiguar gra- 
cias a sus registros (pasa al 401)? 


Hay cuatro libros que te llaman la atención pero, ¿cuál quieres revisar? 


€ “La caída de la Casa Wulfen': 343 

€s Diablo y exceso: Historia de la Estructura Infernal; 328 
€* Licantropía: la maldición del Hombre Lobo': 313 

€ Historias populares de Grymm sobre Lupravia'; 301 
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—Lo haremos como quieres —dice la anciana, malhumorada. 
Entonces coge una botella de una estantería, la destapa y vierte su 
contenido en una pequeña olla que hay sobre el fuego. Añade además un 


manojo de hierbas secas y deja que la poción hierva a fuego lento. El aire 
dentro de la casa se llena de un aroma ácido. En media hora la poción 
está lista, 


—Bébela —ordena la abuela Zekova, acercándote el viscoso líquido 
alos labios, 

'Tapándote la nariz, te bebes la poción de un solo trago, sin saborear- 
la. Aunque en el momento no sientes ningún efecto, el brebaje comien- 
za a actuar con rapidez, frenando la transformación de la licantropía. 
(Resta 1 punto a tu transformación). £+ Pasa al 382. 


La anciana cae de rodillas, llorando. 

—Suéltame y te ayudaré a vencer al señor del Castillo Wulfen, el 
último señor del mal de Lupravia. Es por lo que estás aquí, ¿verdad? 

E ¿Dejarás viva a la bruja, esperando que sea fiel a su palabra (sigue 
en el 183), o terminarás con ella ahora que tienes la oportunidad (ve 
al 50)? 
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Estás a mitad de camino, en el patio, cuando una espectral figura se 
marcrializa ante ti. Reconoces las características de un murciélago. El 
espectro de la condesa Isolda ha venido para evitar que abandones sus 
dominios, y para culminar su venganza. Tendrás que triunfar en esta 
batalla final para escapar de las garras de la Señora de Maun. 


X Espectro vampiro: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 6 


$* Si ganas, pero el fantasma te hiere, ve al 397. Si vences sin recibir nin- 
guna herida, ganas 1 punto de suerte. Pasa al 373. 
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Al abrir la puerta te asalta un horrible hedor y un batir de alas cuan- 
do los pájaros que tienen su hogar en la habitación son molestados 
por tu súbica aparición, La cámara está abierta a la noche por un gran 


EA 


boquete. La monocroma luz de la luna entra en la asquerosa sala, bri- 
llando entre los afilados picos y las garras de los grandes cuervos. Sus 
ruidosos graznidos son ensordecedores; a los pájaros ciertamente no 
les ha gustado tu llegada. Sin embargo, ves algo que lanza destellos 
bajo la luz de la luna, entre las plumas y el estiérco] que cubre el suelo. 
£* ¿Quieres arriesgarte a entrar en los dominios de los cuervos para 
buscar ese “tesoro' (ve al 375), o te vas y dejas también cl tercer piso 
(pasa al 7)? 
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Avanzando por los túncles, al final llegas a unas escaleras de piedra 
que suben hasta sacarte de las catacumbas. Es obvio que un poder mas 
ligno ha infectado la Abadía de los Monjes Negros, y el lugar ahora 
está podrido por completo. 6 En lo alto de las escaleras, un muevo 
pasadizo lleva a la izquierda (sigue en el 44), y otro a la derecha (pasa 


al 406). 


8 


Sin saber cómo, pareces haber desarrollado un infalible sentido de la 
orientación, que es entorpecido por la nicbla y la siempre presente pes 
numbra. Es como si pudicras oler cl camino en esa impenetrable tierra, 
Mientras sigues avanzando, intentando hacerte un hueco entre los agos 
biantes obstáculos que hay a tu alrededor, el escalofriante sonido de un 
lamento canino llega a tus oídos. Con una mano en la empuñadura de 
la espada, esperas encontrar el santuario antes de toparte con lo que sex 
que está emitiendo esc ruido. £+ Ve al 342. 
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Con la transformada Viuda Negra al fin muerta, buscas en la zona, 
ES Tira dos dados y súmale 12. Será el número de monedas de oro que 
recoges del suelo. También encuentras un collar de perlas que vale 6 


monedas de oro, una corona de plata por valor de 10 monedas y piedras 
preciosas que equivalen a 12 monedas de oro. Ganas 1 punto de suerte. 

Tras haber luchado con la Reina Araña en su guarida, y haber gana- 
do una recompensa digna de un rey, ¿adónde irás ahora? €: Para salir 
de la infectada red de túneles de la araña, ve al 331. Si prefieres seguir 
explorando las cuevas, ¿dejarás esc lugar por el túnel de las estalactitas 
(pasa al 122), o por el de las estalagmitas (sigue en el 405)? 


14 
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Al sacar la daga de plata que encontraste en el pozo, sientes la desa- 
gradable monstruosidad que brota de ella. Esta hoja de plata tiene 
poder sobre esa criatura. Si eliges luchar contra ella debes hacerlo con 
la fuerza de ataque reducida 1 punto, pero todas las heridas que le 
causes le costarán 3 puntos de resistencia, en lugar de los 2 de siem- / 
pre. 8: Con esta información en mente, vuelves al 262 y haces otra | 
elección. 
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¡No puedes creer que hayas perdido la bolsa! Uno de los gitanos te l 
ha robado. Borra todas las monedas de oro que te queden y pierde 1 


SN 


punto de suerte. No tienes ni idea de dónde se han ido los gitanos; 
no hay ninguna señal ni huellas que salgan del claro, así que sería una 
pérdida de tiempo intentar seguirlos. Maldiciendo al caprichoso More 
tani, sigues tu camino a través del bosque, sintiéndote completament 
abatido. € Ve al 500. 


—Parece que te vale cualquier sitio para descansar y recuperarte — 
dice el sacerdote, guiándote al santuario y cerrando la puerta tras él. 
hace pasar por un altar en honor a San Crucius, poniendo de paso 
cruz de plata encima, y te lleva a una habitación caliente. Te sientas e 
del fuego que arde en la chimenea, mientras el sacerdote llena un e 
co de caldo y te lo pone delante, Te tomas la sopa en apenas un inst: 
(ganas 3 puntos de resistencia). 

—Así que... —contimúa el sacerdote una vez que has comido 
¿Qué te ha traído al santuario de San Crucius y a un encuentro con. 
demonio? 


¿Qué le contestas al sacerdote? 
€ Que has sido afectado por la licantropía y buscas una cura: 386 
€ Que estás en una misión y buscas ayuda sagrada: 404 


2. M8 


Estás en un pequeño espacio, con las paredes llenas de telas de araña, 
De hecho, quien haya hecho csas telas tiene que ser muy grande, o hay 
muchas criaturas haciéndolas. 

Mientras te mueves con cuidado, ves dos capullos de tela en el sue- 
lo. Al mirarlos bien descubres que dentro de cada uno hay un pequeño 
cuerpecillo humanoide, e incluso te da la sensación de ver una piel ver- 
dosa y unas orejas puntiagudas. £* Si quieres entrerenerte un poco más 
y buscar en los cuerpos, pasa al 85. Si prefieres salir de la cueva, ¿qué 
salida tomarás? 


€ Un túnel por el que sopla una húmeda brisa: 97 
€: Un conducto con una vera de piedra negra: 433 
£s Un pasadizo con el suelo encharcado: 207 


> 308 =- 


Le cuentas a la abuela Zekova cómo Ulrich le cortó la garra al hombre 
lobo la primera vez que os atacó y cómo se convirtió después en una 
mano humana. Le hablas además del anillo que encontrasteis en uno 
de sus dedos. 

—Déjame verlo —pide la mujer. 

Lo sacas y se lo enseñas. No puede evitar lanzar un suspiro de 
miedo, 

—Es de la Casa Walfen, la casa que reina en Lupravia —explica 
con voz temblorosa—. Lupravia es una tierra condenada, y la suya es 
una estirpe maldita. Las historias que rodean a la maldición de los 
Walfen son muchas y terribles, historias de monstruos de pesadilla, de 
gente raptada de sus casas, de asesinatos y locura, El Castillo Walfen 
cstá en las tierras más recónditas de Lupravia, a los pies de las colinas 
die las Montañas Orsov. Se dice que ahora es una sombra de lo que fue 
en tiempos más prósperos. Hay historias que hablan de monstruos 
vagabundcando por las calles de Walfenstein, el pueblo situado junto 
al castillo, donde la gente vive con un miedo constante, donde los au- 
llidos de los lobos y de cosas peores se les aparecen en sus sueños... La 


ALLA 


gente de ese lugar rara vez se aleja de sus casas —continúa la mujer—. 
Las historias del lunático príncipe Garoul de la familia Wulfen han 
llegado incluso a estos bosques. Se dice que prefiere la compañía de 
bestias salvajes a la de los seres humanos, y por lo que he presenciado 
esta noche, creo que la maldición de la Casa Wulfen es la del hom- 
bre lobo. Ha sido Garoul el que te ha infectado con la licantropía. Si 
quieres escapar de la maldición, debes darle caza y terminar lo que has 
empezado. Tienes que acabar con él antes de la próxima luna llena 

La abuela Zekova te ha dado información que puede ayudarte a 
quitarte la enfermedad que has contraído. 8: Escribe la palabra clave 
“Avokez' en tu ficha y ve al 124. 
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Estirando una pieza de tela te ocultas tras ella. Esperas, con el corazón 
Luriéndote con fuerza, oyendo cómo las voces pasan y desaparecen, para 
comprobar otra parte del campamento. Entonces escuchas un repi- 
queteo a tu espalda, y un sonido como de escamas que arañan el suelo. 
Antes de que puedas sacar la espada de su funda, sientes cómo algo se 
desliza alrededor de tus piernas y te atrapa enroscándose en ellas. Te 
levanta y te gira, de modo que quedas cara a cara con tu asaltante. Hay 
una lámpara en algún sitio, y puedes ver las horribles facciones de la 
criatura que te ha atrapado. 

Se trata de una grotesca mezcla de serpiente y mujer. La parte supe- 
rior de su cuerpo es humana, aunque sin pelo. Sus uñas son largas garras 
y su cara está deformada por unas facciones de ofidio, De la cintura para 
abajo es enteramente una serpiente, y todo su cuerpo está cubierto de 
escamas marrones y verdes. El monstruo te mira fijamente con sus ojos 
amarillos, y de sus labios sale una lengua bífida, con un siseo prolongado. 

La furiosa mujer serpiente abre la boca y deja ver sus largos colmillos 
de cobra. Vas a tener que luchar para liberarte y seguir tu camino. 


X Serpensa, la mujer serpiente: DESTREZA 9 / RESISTENCIA Y 


Antes de que puedas abordar a tu adversario del modo habitual, tienes 
queliberarte de su abrazo. Lucha con tu fuerza de ataque reducida 1 pun- 


EN 


to, hasta que ganes dos asaltos; después ya puedes considerar que te has 
soltado, y no tienes que sufrir esta penalización. Sin embargo, Serpensa 
tiene distintos modos de atacar, dependiendo del asalto cn el que estéis 
Si pierdes un asalto, mirala tabla de abajo para descubrir qué daño sufres. 


Número de asalto Ataque y daño 
12 Abrazo constrictor: pierdes 3 puntos de resistencia. 
3 Beso de cobra: te clava sus colmillos. Pierdes 4 
puntos de resistencia y 1 de destreza. 
4 Latigazo con la cola: con un golpe te tira al suelo. 


Pierdes 2 puntos de resistencia y reduces tu fuerza 
de ataque 1 punto en el siguiente asalro, mientras 
intentas levantarte. 

5 en adelante Garras que cortan: pierdes 2 puntos de resistencia. 


E Si consigues matar a la mujer serpiente, sigue en el 388. 


q] 


De los tres libros, ¿cuál te gustaría ojear? 


$ Diablo y exceso, historia de la Estructura Infernal; 328 
€ “Licantropía, la maldición del hombre lobo': 313 
8 "Historias populares de Grymm sobre Lupravia” 301 


Como en cualquier otro combate, tienes tiempo de usarla ballesta un! 
vez antes de que Varcolac caiga sobre ti. Comprueba tu destreza. Si 
tienes éxito, el disparo de tu arma le causa al hombre lobo 2 puntos de 
daño, a no ser que sea un disparo con plata. En ese caso le haría 3 pun. 
tos de daño. Cuando vayas a luchar con el archilicántropo, ajusta su 
puntuación de resistencia de acuerdo a esto, si le hieres con la ballesta, 
E Veal 150. 
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Cuando pasas las puertas y sales de la Torre de Maun, inmediatamente 
sientes cómo se levanta la opresiva atmósfera. Buscas refugio para pasar 
la noche bajo un gran peñasco, y al día siguiente te vuelves a poner en 
camino, rodeando la villa para encontrar la senda que te lleva al norte. 
€ Pasa al 350. 
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Hay un gran estruendo cuando la pistola se dispara. Unas décimas de 
segundo después gritas de dolor, pues la bala te ha herido (pierdes 2 
puntos de resistencia). Te preguntas cómo las espectrales balas pueden 
herir a un ser humano, mientras miras la mancha de sangre en tus ropas, 
y sientes una Fría sensación de entumecimiento en el pecho, Un grito te 
saca de tus pensamientos. 

—i¡Para ti! —dicc cl fantasma. 

E Sigue en el SOL. 


1. Th ox 


No has llegado ni a la mitad de la habitación cuando los pájaros levan- 
tan el vuelo y caen en picado sobre ti, tratando de picarte los ojos y 
arañarte la cara con sus garras, Te ves forzado a defenderte. 


X Cuervos: DESTREZA 7 / RESISTENCIA $ 


Si vences a los pájaros, algunos regresan vivos al lugar que ocupaban 
en las alturas, y continúan grazmando mientras buscas en la capa de 
suciedad que cubre el suelo (suma 1 punto a tu alarma). Entre los 
restos encuentras 10 monedas de oro, un relicario de plata con una 
cadena y, lo más desconcertante de todo, el esqueleto de un hombre. 
6 Si quieres abrir el relicario, ve al 394. Si no, puedes guardártelo 
junto a las monedas (anóralos en tu ficha) antes de salir de esa fétida 
sala, Pasa al 7. 


ACUSAN 


Sia 


co E + 


Tras el impacto de la bala sientes como si te hubieran atízado con un mazo. 
El dolor te corre por el hombro como mercurio fundido. Nunca has senti- 
doalgoasí, y aúllas de dolor. La bala ahora alojada en tu hombro está hecha 
de plata, un metal muy dañino para los afectados con la maldición de la li- 
cantropía. Tendrá un efecto permanente que debilitará tu cuerpo. (Pierdes 
4 puntos de resistencia, 1 de destreza y 1 de suerte). Guiado por la furia que 
te provocan el dolor yla sed de venganza, te dispones a luchar. £+ Ve al 398. 


o PA 


El herrero grita cuando le atacas, agarrándosc el brazo derecho, donde le 
has herido (pierdes 1 punto de suerte). Entonces oyes otro aullido cerca 
dei, y algo sete clava con rapidez, unas grandes garras. Pierdes 2 puntos 
de resistencia, £* Sigue en el 62. 
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Uno de los gitanos te ha dejado un regalo. Dentro de tu mochila encuen- 
tras un amuleto de piedra lunar, Si quieres quedarte dicho tesoro, póntelo 
alrededor del cuello. Desconcertado por el extravagante comportamien- 
to del misterioso Mortani, sigues tu camino por el bosque. E Ve al 500. 


>. 


—Olrte decir eso me hace tener esperanzas —declara Van Richten. 
(Ganas 1 punto de suerte)—, Hay algo más que debo hacer, de modo 
que nuestros caminos deben separarse ahora, pero búscame mañana por 
la noche en casa del doctor Kafka, el cirujano, en Maun. Debemos se 
guir trabajando como hacen nuestros enemigos, al amparo de la oscurie 
dad, pero en nuestra próxima reunión te revclaré todo lo que concierne 
a nuestra misión. Como muestra de mi fe en ti, te doy esto —dice el 
cazador de vampiros, entregándote su pistola de chispas, y una bolsa 


de piel que contiene 6 balas de plara, Anota estos artículos en tu ficha, 
junto con la palabra clave “Nerhcir, (E* Si quieres saber más sobre cómo 
usar la pistola de chispas, puedes ir al párrafo 400 cn cualquier momen- 
to, anotando el apartado en el que estabas). 

—Hasta mañana por la noche —dice Van Richten a modo de des- 
pedida, y se va. Pasas el resto de la noche sumido en un intranquilo sue- 
ño. Cuando te despiertas por la mañana, tc pones de nuevo en camino. 
E Pasa al 250. 
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Con unos salvajes relinchos de terror, los caballos intentan salvar el hue- 
co del puente roto. Pero están fatigados después de su frenética carrera 
por el bosque, Sus cascos chocan contra el borde opuesto del puente, 
pero no encuentran apoyo, y vencidos por el peso de la diligencia, los 
caballos caen tras ella. Karya y rú catis con ellos hacia una muerte segura 
en las rocas de abajo, Ti aventura termina aquí. 
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—¿Qué crees que haces? —responde la primera cuando le ofreces el 
objeto de plata. 

Entonces, con un gruñido, se lanza hacia ti, te muerde en la muñeca 
y te hace tirar el regalo que le habías ofrecido. Pierdes 2 puntos de resis- 
tencia y 1 de destreza. E Ve al 306. 
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—¿Así que estoy curado? —preguntas a la mujer—. ¿Me ha librado de 
la maldición del hombre lobo? 

Antes de que la abucla Zekova pueda responder, un aullido corta la 
noche. Viene de fuera de la casa, 

—iLos espíritus nos protejan! —jadea, agarrando con fuerza el co- 
lar de amuletos que lleva—. ¡Han vuelto! 
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Ulrich corre a comprobar que la puerta de roble está segura. Al au- 
llido se le unen otros gruñidos de lobo, que rodean la casa. Entonces se 
produce un repentino e inesperado golpeteo en la puerta, que asusta a la 
anciana y hace que Ulrich coja el hacha, En ese momento se oye una voz. 
que nunca olvidarás en la vida. 

—Cerditos, cerditos, dejadme entrar. 

—i¡Fuera, criaturas de la noche! —grita la abuela Zekova. 

Por un momento sólo se oye el resoplido de los seres que mcrodcan 
por el exterior de la casa. La relativa paz se rompe de repente a causa de 
unos rabiosos puñetazos que golpean la puerta. 

—iDéjame entrar, miserable canalla! —la voz masculina, malévola 
aunque refinada, continúa—: Mis hermanos y yo queremos cenar conti- 
go. Si no nos dejas entrar, soplaré y soplaré y me abriré camino. —El grito 
de rabia del hombre parece transformarse en un aullido. 

La manada de lobos se un al grito, y algo dentro de ti te empuja a res- 
pondera dicha llamada. E Tira dos dados. E=Si el toral es menor o igual que 
tu actual puntuación de transformación, ve al 416. Si es mayor, pasa al 37. 


Ek 


Antes de que sepas qué está pasando, una piedra grande y plana, puesta 
en el suelo de la cueva, se desliza como si fuera una trampilla, y un aráce 
nido con un asqueroso pelaje marrón sale del agujero y te atrapa. Al ins- 
tante, la araña te rasga la piel con las puntas de sus venenosos colmillos 
(pierdes 2 puntos de resistencia). Entonces te liberas, empuñas la espad: 
y te preparas para luchar. 


X Araña gigante: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 8 


$ Si maras a la araña, busca una salida. Pasa al 236. 


+ Ulla 


¿Con cuál de los siguientes libros de la biblioteca de Vereticus te gustas 
ría pasar más tiempo para leerlo? 


6 La caída de la Casa Wulfen': 343 
£*'Licantropía, la maldición del hombre lobo': 313 
E "Cuentos populares de Grymm sobre Lupravia: 301 
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Serpensa, la mujer serpiente, yace muerta a tus pies, con su sangre en- 
charcando la tierra. (Ganas 1 punto de suerte, y anota la palabra clave 
Rellik' en vu ficha). 

Estás seguro de que alguien del circo debe haber oído la lucha, de 
modo que lo que decidas hacer ahora tiene que ser con rapidez, £-¿De- 
jarás la tienda y te marcharás del Carnaval (sigue en el 29), o primero 
quieres buscar ahí dentro (ve al 402)? 


El sacerdote salta de su asiento. 

—¡Vete, criatura del demonio! —cxclama, volviendo a toda prisa 
al altar para coger de nuevo la cruz de plata—. Así que de ese modo 
puedes dominar a esos engendros. Tú y esc perro del diablo sois almas 
gemelas. —Va escupiendo las palabras como si fueran veneno—. ¡Vete, 
y no vuelvas a mi puerta! 

Entonces levanta la cruz hacia ti, y empieza a brillar con una luz 
sagrada, Sientes su poder como si fuera una llama contra tu piel; te que- 
ma, y ¡te sientes repelido por ella! No puedes permanecer ahí. Aullan- 
do, sales corriendo de la capilla. La maldición de destierro del sacerdote 
te ha hecho además daño físico. Pierdes 2 puntos de resistencia y 1 de 
suerte, y ganas 1 punto de transformación. 

Pasas el resto de la noche bajo las estrellas. Con la pálida luz del 
amanecer, bajas de los páramos hacia el valle situado al este, Mientras 
lo haces, ves una bandada de pájaros negros haciendo círculos sobre un 
punto que está más o menos a un kilómetro hacia el norte. Tal compor- 
tamiento señala que han encontrado algo en ese lugar. £+ ¿Quieres ir al 
norte para ver qué puede haber allí (ve al 243), o continúas hacia el este, 
de vuelta al camino (pasa al 69)? 
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La bestia humana muere al fin entre unos horripilantes gemidos. Te ba- 
jas del caballo para ir en ayuda de Katya, pero has llegado demasiado 
tarde. El rival de la cazadora yace muerto cn el polvo; Kar 
Carmesí, está tirada cerca. La sangre se escapa por las te: 
que tiene por todo el cuerpo, y cuando sus párpados se abren con difi- 
cultad, sabes que no va a sobrevivir. 

—Sé que no me queda mucho en este mundo —farfulla, atragan- 
tándosc con su propia sangre—. Pero no dejes que muera en vano. Hay 
un demonio en este lugar, uno que ha extendido su poder por toda Lu- 
pravia. Deshazte de él, ponle fin, libera a Lupravia de su maldición. —Y 
tras decir esas palabras, deja de existir. 

Antes de continuar, puedes coger la ballesta de Katya, si quieres. 
También tiene aún seis lechas con la punta de plata. Una vez que has 
rezado una breve oración por el alma de Katya, a cualquier dios que 
pudiera estar oyendo a alguien maldito como tú, entras en el Castillo 


Wulfen. €: Continúa en el 510. 
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Aunque tu mente te dice que no hay nada que temer, y que sólo tú pue- 
desliberara las hijas de su terrible dilema, cuando te rodean con su dan- 
za tu subconsciente te grita que hay algo que no está bien, Los avisos de 
tu mente son muy fuertes como para resistirse a ellos, y desenfundas la 
espada. La descargas contra las misteriosas doncellas, que dejan sus can- 
tos y se ponen a gritar como hadas lloronas, saliendo disparadas como 
flechas hacia las más oscuras profundidades del estanque. 

Cuando recobras del todo la consciencia, te das cuenta de que te 
arden los pulmones, desesperado por coger un poco de aire fresco. Ins- 
tintivamente, mueves las piernas en un desesperado esfuerzo de alca 
zar la superficie, cuando una fría mano con escamas se cierra alrededor 
de tu tobillo, Miras hacia abajo, y entre la verde penumbra aparece una 
horrible cara. Parece una figura Femenina y semihumanoide, y al mismo 
tiempo te recuerda a una criatura del mar. Sus cristalinos e hinchados 
ojos son como los de una trucha, mientras que su mandíbula está llena 


MN 


de afilados dientes, Frente a ti se encuentra el verdadero poder del es- 
tanque, el llamado Destino del Agua, Con tu espada fuera de la funda, 
luchas para liberarte del abrazo de la mujer pez. 


X Destino del agua: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 7 


E Si vences a tu oponente en menos asaltos que tu puntuación actual 
de destreza, ve al 347. Si no, te ahogarás antes de poder escapar de su 
frío abrazo. 


> 388 =- 


Sin darte cuenta de lo que haces, te encuentras gruñéndole a la criatu- 
ra. Aunque te sorprende, aún conmociona más al demoníaco perro, La 
bestia se encoge ante ti, al darse cuenta de que está frente a una criatura 
más terrible que ella. Rápidamente, atacas al perro antes de que pueda 
reaccionar. £* Ahora pasa al 18, donde lucharás contra tu rival, pero 
antes debes reducir su destreza 1 punto, y su resistencia 2 puntos. 
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Entonces, por fin te encuentras a las puertas del Castillo Walfen, hogar 
ancestral de los señores de Lupravia. Tus sencidos te permiten detectar 
el hedor a bestia que llena los alrededores, y te das cuenta de que has 
encontrado la guarida del licántropo que has estado buscando desde que 
el lobo negro te infectó. Es como si algo estuviese llamando al lobo que 
hay dentro de ti, pidiéndole que regrese al hogar. Pasas por la barbacana, 
para atravesar las abiertas puertas del castillo, hacia la guarida de la bes. 
tia. € Ve al 510. 
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—Búscame mañana por la noche en la casa del doctor Kafka. —Ésas 
fueron las palabras que te dijo Van Richten, Y ahora que has llegado a 


Maun, tienes la oportunidad de encontrarte de nuevo con el cazador de 
vampiros para saber más sobre la misión de la que te habló casi en su- 
surros la última vez que os visteis. £* ¿Quieres buscar la casa del doctor 
Kafka, con la intención de ver a Van Richten (sigue en el 412), o si con- 
sideras que tu misión tiene más importancia, prefieres acravesar Maun 
para seguir tu camino (ve al 350)? 


"Tras saltar una valla, empiezas a cruzar el lodazal en que se han con- 
vertido los pastos por la lluvia caída, Bajo un ciclo que extiende su pa- 
lidez sobre esas asoladas tierras, te resulta difícil distinguir unas figuras 
distantes. Es complicado avanzar, ya que el espeso lodo te atrapa las 
botas, Estás a medio camino cuando oyes un resoplido y el tintineo de 
una campana, Te vuelves y descubres una monstruosa criatura bovina 
galopando hacia ti, salpicando barro a su paso. Habrías jurado que se 
trataba de una vaca, sino fuera por los cuernos, las pezuñas como garras 
y los colmillos saliendo de un ulcerado morro. Sea lo que sea, ahora 
debes luchar, 
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2 Bestia bovina: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 9 


Al enfrentarte a esa criatura, el barro te dificulta los movimientos. A 
no ser que tengas la habilidad especial “Aceleración” o “Vigor antina- 
tural; debes reducir tu fuerza de ataque 1 punto durante esta batalla. 
E Si ganas, ve al 420. 


> 18 


El segundo golpe de Igor hace que te tambalees, de modo que cacs hacia 
acrás por las escaleras, hasta que te detienes abajo del todo, inconsciente, 
Pierdes 2 puntos más de resistencia. €: Pasa al 476. 


Yo 


Al abrir el relicario, ves el retrato en miniatura de una joven de pelo ru- 
bio, Es tan realista que no tienes más remedio que admirar la habilidad 
del artista que lo pintó, De hecho, incapaz de apartar los ojos de tan 
inolvidable belleza, empiezas a sentir como si la mujer te estuviese mi- 
ando, (Suma 1 punto a tu alarma y anota la palabra clave Dehctaw' en 
tu ficha). Nervioso, tiras el medallón y sales de la guarida de los cuervos, 
E Sigue en el 7. 


30 


Al cacr la noche, sales de la posada con Konrad y vais a la plaza de la 
villa, donde está reunido un grupo de gente. Llevan todo tipo de armas, 
desde arcos y flechas hasta hachas y espadas cortas, incluso horquillas 
Los habitantes de Strigoiva llevan ya mucho tiempo aterrorizados por 
los fantasmales asaltantes. Esta noche piensan luchar para hacer que los 
demonios se vayan de una vez. 

Cuando todos están preparados, Konrad lidera a los valientes 
strigoivanos hacia la frontera sur de la villa. Cuando salen de la pla» 


za, mojan sus armas cn el agua que han recogido en un recipiente de 
piedra, fuera de us edificio de ladsillos con uña cópula dorada. La 
gente murmura y hace curiosos gestos con las manos mientras mo- 
jan las armas. Algunos incluso se salpican. €* Pronto te toca pasar 
ante el recipiente. Si pretendes imitar a los ciudadanos mojando la 
punta de tu espada, ve al 407. Si quieres mojarte un poco la cara, 
pasa al 437. Si no haces nada de esto y sólo sigues a los otros, conti- 
núa en el 497. 


+= 396 


Un fuerte ruido te anima a seguir por el túnel, pero de repente, algo 
que parece una lanza se desprende del techo. La pesada estalactita cac, y 
la monstruosa mujer acsña queda aplastada debajo. La lanza de piedes 
atraviesa la coraza del monstruo, y lo mata al momento. (Ganas 1 punto 
de suerte). 8 Si quieres volver a la cueva para revisarla, pasa al 364, En 
caso contrario, ve al 122, 


ES Tira un dado. Si sacas entre 1 y 4, el fantasmal toque del espectro de 


la vampiresa también ve ha hecho perder 1 punto de destreza, Si sacas 5 
6 6, afortunadamente evitas este daño extra. £- Pasa al 373. 


No 


—Los que acepten enfrentarse a Van Richten, extraordinario cazador 
de vampiros y campeón de la luz, encontrarán su final en la batalla. 

Como si fucra el único camino, el frío acero resolverá tu desacuerdo 
con el paranoico cazador de vampiros de una vez por todas. 


X Cazador de vampiros: DESTREZA 10 / RESISTENCIA 9 


E Sivences, sigue en el 182. 


SIA 


— IN 


El conde Varcolac se retuerce, mientras tu parte humana poco a poco 
es controlada por los salvajes instintos que se extienden por tu transfor- 
mado cuerpo. Tu enemigo se sacude, mientras empieza a salic un humo! 
negro de sus fauces. Dicha niebla toma la forma de una salvaje criatura 
lobuna, con ojos rojos, brillantes. La demoníaca figura corre entonces 
hacia tu boca abierta, El último pensamiento que pasa por tu casi des- 
aparccida conciencia es que el demonio ha encontrado un cuerpo más 
fuerte, a través del cual mantener su abrazo sobre esa maldita tierra. 

Como nuevo señor del Castillo Wulfen, continuarás manteniendo 
a la población de Lupravia bajo tu opresión, siendo tan monstruoso 
como el último señor. Tu aventura ha terminado, 


Ml - 


Para usar tu pistola de chispas contra un oponente antes de entrar en 
batalla, primero has de comprobar si tienes la iniciativa para utilizar las 
siguientes reglas. 


1) Si tu oponente tiene una puntuación de destreza mayor que la tuya, 
es demasiado rápido para ti, y no puedes usar a tiempo la pistola, 
Continúa con el combate como siempre. Si tu puntuación de des- 
treza es igual, puedes disparar una vez. Si tu puntuación de destreza 
es mayor, ve al número 2 de estas reglas. 

2) Resta la puntuación de destreza de tu oponente de la tuya, Ése es el 
número de disparos que te da tiempo a realizar antes de que tu opo- 
nente caiga sobre ti, siempre que tengas balas suficientes, 

3) Por cada disparo, comprueba tu destreza. Si tienes éxito, hieres 4 
tu oponente (ve al 4 de estas reglas). Si fallas, eu disparo no da en el 
blanco (pasa al $ de estas regla. 

4) E Tira un dado. Si sacas un 6, pasa al 7 de estas reglas. Si sacas entre 
1 y 5, sigue en el 5 de estas reglas. 

5) Las balas convencionales causan 2 puntos de daño. Las balas de pla: 

ta causan 3 puntos de daño a las criaruras con un asterisco (*) en su 

nombre, y al resto de oponentes 2 puntos de daño. Sin embargo, las 
balas de plara también hieren a los muertos vivientes y a los demonios, 


6) Si todavía te quedan disparos, y quieres utilizarlos, ve al 3. Si no, 
debes luchar con tu oponente cn un combate mano a mano. 

7) Has realizado un disparo mortal. ¡Tu oponente ha muerto! Con- 
tinúa como lo harías si hubieras ganado la batalla cuerpo a cuerpo. 


E Ahora, regresa al punto donde estabas antes de venir aquí. 


A] = 


Entre todos los demás, encuentras un pergamino que habla de la vida 
de San Crucius. Hace siglos realizó su sagrada labor en las provincias de 
Mauristatia, deshaciendo numerosos entuertos y alejando a los sirvien- 
tes del diablo. El pergamino señala que fue tan grande su infiuencia que 
diciendo su nombre se puede dañar fisicamente a las criaturas del mal. 

En ese momento, tu estudio es interrumpido por un curioso sonido. 
De repente, una estantería se cae bajo el peso de las criaturas que hay 
entre los almacenados pergaminos. Desagradables, grises, y con unos 
cuerpos de casi dos metros que se mueven repulsivamente, las gigantes- 
cas polillas tc huclen y avanzan vorazmente hacia ti. 


X Primera polilla de los libros: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 7 
X Segunda polilla de los libros: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 6 


Si matasa las polillas, puedes salir del archivo pora otra puerta. £+ Veal88. 


q 


Cerca está lajaula de la mujer serpiente, y su puerta esrá abierta. Alguien 
no ha tenido cuidado. Dentro de la jaula te sorprende ver, entre la paja, 
un montón de escamas. Las coges, y aún te sorprende más encontrar 
una brillante daga de plata con la hoja muy aflada. ¿Qué podría estar 
haciendo esa criatura con un artículo tan finamente adornado? 
Siquieres cogerla daga de plaro, anótala en tu equipo. También puedes 
usarla en combate, si lo deseas, pero recuerda que no es tan larga como tu 
espada. Sia usas, tendrás que reducir tu fuerza de ataque 1 punto. Sin em- 


IT 


bargo, las heridas que causes a las criaturas con un asterisco (*) en su nom- 
bre harán más daño (3 puntos de resistencia en lugar de los 2 habituales), 
ya que la plata es perjudicial para los de su especic, La daga también daña 
a los muertos vivientes, pero sólo causa los 2 puntos de daño habituales. 

Entre las posesiones de la mujer serpiente no hay nada más que te 
interese, de modo que sales de la tienda, 8* ¿Te marchas del Carnaval (ve 
al 29), o exploras algo más (pasa al 281)? 


q 


Con honestidad, le relatas tu desgraciada historia a Vereticus. Cuando 
terminas, llega el turno de hablar del erudito, y su respuesta te sorprende, 

—Quicro ayudarte, y voy a hacerlo, aunque no pueda ayudar a mi 
propio hijo —dice seriamente, rascando al hombre lobo detrás de las 
orejas, como si fuera un animal doméstico. ¿Puede ser esta transforma- 
da criatura realmente su hijo?—. Ven conmigo y te lo explicaré todo 
—continúa Vercticus como si te leyera la mente. Y te conduce hacia el 
interior de la casa—. He dedicado mi vida entera al estudio de la lican- 
tropía —explica mientras te lleva a su gran biblioteca—, así como de 
los mitos y leyendas de Lupravia, todo con el fin de encontrar una cura 
para este terrible mal, He aprendido mucho pero, de igual forma, he 
empezado a darme cuenta de todo lo que queda por aprender sobre este 
asunto. Pero creo que has descubierto bastantes cosas. 

Asientes, confirmando la suposición del sabio, Los dos empezáis a 
hablar de vuestras experiencias con la enfermedad, y te cuenta la triste 
historia de cómo se infectó su hijo. 

—Tenía trece años. Le había enviado al bosque a recolectar setas ve- 
nenosas y otros hongos para que yo pudiera catalogarlos, pero se adentró 
en la espesura mucho más de lo que yo había previsto, y aún estaba fuera 
cuando oscureció, Estaba volviendo a casa cuando le atacaron, Yo había 
salido a buscarlo y ol sus gritos, así como los gruñidos de un lobo. Pude 
espantar a la criatura con un compuesto de nitrato de plata, y me llevé 
al chico a casa. Lo bañé y vendé sus heridas con todo el cariño gue un 
padre puede darle a un hijo, pero aunque pareció recuperarse del acaque, 
en la siguiente luna llena se reveló la verdad cuando se transformó en la 
criatura que ahora puedes ver. No es una cosa ni la otra, atrapado en esta 
forma de hombre lobo. Desde entonces, he estado buscando una cura. 


—¿Hace cuánto tiempo ocurrió eso? —le preguntas. 

—Diez años —contesta el crudiro, mostrando una gran tristeza en su 
múrada—, Pero esto no te ayudará, Puedo prepararce un elixir, pero tar- 
daré un poco. Mientras esperas, ¿por qué no te aprovechas de la informa- 
ción que hay en mi biblioteca? El conocimiento es poder, al in y al cabo. 

Vereticus sale de la habitación para preparar su elixir, y te deja solo, 
La sabiduría contenida en esa habitación es cnormc, y podría rivalizar 
con la de muchos templos de Hamaskis. Leyendo los lomos de los li- 
bros, encuentras varios que llaman tu atención. 

E Si tienes anotada la palabra clave 'Avokez, ve al 384. Si tienes la 
palabra clave Dlotcrof” pasa al 371. Si tienes las dos, sigue cn cl 357. Si 


no tienes ninguna, ¿cuál de los siguientes libros te gustaría lecr? 


E "Licantropía: la maldición del Hombre Lobo'; 313 
€: “Cuentos populares de Grymm sobre Lupravia'; 301 


> A 


—4¿Es eso cierto? —dice el sacerdote, con un tono casi desafiante—, 
¿Pero qué clase de guerrero haría frente voluntariamente a los peligros 
de Fenmoor y vencería? —Alarga una mano hacia ti y cierra los ojos, 
como intentando sentir un aura de poder a tu alrededor. Las cejas del 
sacerdote se unen—. Siento algo oscuro en ti —dicc—. ¿Se debe a los 
demonios contra los que luchaste, o hay algo más? 

Ei Tira dos dados. E Si el total obtenido es menor que tu transfor- 
mación, ve al 386. Si es mayor o igual que dicha puntuación, pasa al 425. 


Te encuentras en un pasaje lleno de telas de araña. No puedes avanzar si 
no rompes alguna de las pegajosas telas, pero son el hogar de multitud de 
arañas, casi tan grandes como el puño de un hombre. Los arácnidos se di- 
rigen inmediatamente hacía ti, atraídos por el calor de tu cuerpo en la fría 
cueva. Mientras te abres paso entre las colgantes telas, las arañas te rodean, 
buscando carne fresca donde hundir sus colmillos sedientos de sangre, 


Bla 


Las arañas son demasiado pequeñas para luchar con tu arma. Lo 
único que puedes hacer es apresurarte por el estrecho pasadizo, inten- 
tando quitártelas de encima, mientras aplastas sus cuerpos bajo tus pics. 

El Tira un dado y súrmale 1. El resultado, que representa el número 
de arañas que te hieren, señala los puntos de resistencia que pierdes. (Si 
cinco o más arañas te alcanzan, suma además 1 punto a tu transforma- 
ción). Si sobrevives, te topas con otro cruce en los claustrofóbicos túne- 
les de las arañas. ¿Por dónde seguirás ahora? 


€ Un túnel lleno de estalagmitas: 442 

€ Un conducto cubierto de unos hongos verdes: 142 
€ Una galería con agua corriendo por las paredes: 14 
€ Un túnel que se adentra más en la tierra: 433 


El pasaje te lleva a un arco que conduce a un osario. Numerosos cráneos 
humanos llenan los huecos que hay en las paredes, y varios esqueletos 
que representan a la muerte miran hacia abajo desde la bóveda. Sobre 
varias losas de piedra situadas en el centro de la cámara distingues los 
cuerpos en descomposición de unos monjes vestidos de negro. 

Pero hay uno vivo entre los muertos. Con un siseo, uno de los mon- 
jes se levanta, separándose del cuerpo sobre el que estaba encorvado. 
¡Ahora ves que se lo estaba comiendo! Su pesada capucha cac hacia 
atrás, y observas una deformada cabeza, con unas mandíbulas como 
las de una cucaracha y unos saltones ojos similares a los de una mosca. 
Paralizado por tan horrible imagen, la miras espantado, mientras dos 
patas negras salen de debajo del hábito del monje. Haciendo un repug- 
nante sonido con su mandíbula, cl híbrido se lanza sobre ti, cercándote 
para matarte, 


X Monje cucaracha: DESTREZA 8 / RESISTENCIA $ 


Si consigues matar a esta grotesca abominación, puedes salir del osario. 
Tu mente está llena de preguntas de las que ansías conocer las respues- 
tas. Vuelves al camino por el que viniste, por el pasadizo. £* Ve al 44. 


Ela 


o MN 


Hundes la hoja de tu arma en el agua, sin saber qué efecto puede tener. 
E ¿Te echarás agua en la cara (pasa al 437), o sólo seguirás a Konrad y a 
los otros ciudadanos (ve al 497)? 


a UN 


Un corto pasillo sale de la escalera en este nivel, y termina en una es- 
trecha puerta de madera con la imagen de un cáliz. Al abrir la puerta te 
encuentras en una pequeña capilla ¡laminada con antorchas. Una nave 
sujeta con pilares lleva a un altar, donde puedes ver un cáliz de oro ador- 
nado con piedras preciosas. Las parpadcantes llamas se reflejan en unas 
vidrieras exquisitamente pintadas. La más bella está en una especie de 
nicho situado sobre el altar, y en ella hay un caballero con armadura 
arrodillado ante un sacerdote vestido de blanco. El caballero sujeta su 
espada frente a él como una cruz, 

La capilla parece ser un lugar de paz, y no ves ninguna señal de peli- 
gro. Te aproximas al altar, y miras el contenido del cáliz; no parece con- 
tener más que agua. 6% Si quieres beber del cáliz, sigue en cl 424. De lo 
contrario, sólo puedes salir de la capilla y subir o bajar por las escaleras 
hacia otra parte de la torre (pasa al 7). 


> ANY 


Entonces, con un grito, el loco te empuja para huir en la noche. Antes 
de que puedas seguirlo, Ulrich se acerca y daun portazo para cerrar des- 


de dentro. Los dos volvéis la mirada hacia la anciana, que está tirada en 
el suclo. Realiza una prueba de suerte. € Si la tienes, ve al 289. En caso 
contrario, pasa al 32, 


Por muy poco evitas cacr en una de las trampas para lobos que hay en los 
bosques, pero cuando intentas seguir adelante, te encuentras cara a cara 
con uno de los perros de los cazadores. El sabueso es tan grande como 
un lobo, y sus sentidos le dicen que hay algo de lobo en ti. Gruñendo, te 
enseña los dientes y salta hacia ti, buscando tu garganta. 

Si tienes la habilidad especial Llamada de la Furia) aterrorizas tanto al 
perro, que corre aullando hacia su dueño, con el rabo entre las patas (con- 
tinúa en el 151). Si no poses dicha habilidad, tienes que luchar con él. 


X Sabueso: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 6 


6 Si matas al perro, puedes volver junto a los cazadores, que se están 
preparando para regresar a Vargenhofantes de que salga la luna (ve 
al 151). 


 M] 


Hundes la espada en el pecho de tu rival, y su cabeza deja escapar un 
suspiro, con los ojos en blanco, Tras sacar la espada de su cuerpo, te tam- 
balcas hacia atrás, mientras el caballo relincha y golpea el suelo con sus 
patas. Pero cl lamento del caballero no cesa, sino que se transforma en 
una grotesca risotada. Sus ojos muertos se clavan en ti Otra vez, y sientes 
que la sangre se te congela en las venas. 

—¡Oh, qué pena! —dice con una voz que imira el arrepentimien- 
to—. Me parece que ya estoy muerto, y no puedes matar lo que no está 
vivo. Ahora... te sugiero que corras. 

Pierdes 1 punto de suerte. Sin dudar, huyes hacia la seguridad de la po- 
sada, pero escuchas las pisadas del caballo a tu espalda. Cuando estás en la 
puerta del refugio, te das cuenta de que el corcel y su jinete han desapare- 


EEN 


A 


Al 


cido, como la niebla con la brisa nocturna. El eco de una maligna risa per- 
manece durante un momento, y luego también se desvanece. Es Pasa al 6. 


00 PON 


Maun no es un lugar muy grande, y no tardas mucho en encontrar lo 
que estás buscando. Bajando una estrecha calle que sale de la plaza, se 
encuentra un edificio de piedra con una placa metálica con un grabado: 
“Doctor Kafka, Cirujano. Llamas a la puerta, pero esperas tanto que 
estás casi a punto de darte la vuelta cuando de repente se abre un poco. 
Te encuentras frente a un encorvado anciano con un rostro lleno de 
arrugas y con gafas. Tiene la coronilla calva, y sólo conserva un poco de 
pelo blanco a los lados. 

—¿Qué quieres? —pregunta en tono áspero—. Si te has cortado 
con tu propia espada, no me interesa. 

Hablando sin levantar el tono, le dices que has venido a ver a Van 
Richten. Al escuchar el nombre del cazador de vampiros, los ojos del 
cirujano te miran con recelo. 

—¿Estás seguro? ¿Cómo puedo saber si eres un amigo y no un es- 
birro de la Noche Antigua? Sí realmente tienes ahora una cita con él, 
dime de qué orden cra miembro. 

Si crees saber la respuesta a la pregunta del doctor Kafka, convierte 
las palabras en un número empleando el siguiente código: A=1, B=2, 
C=3... Z=26 (sin tener en cuenta la CH, la LL, ni la Ñ). Suma todos 
los números de las letras y réstale 12, Entonces ve al párrafo que indique 
el total. Si el apartado en cuesción no tiene sentido, o si no sabes la res- 
puesta a la pregunta, nada de lo que digas convencerá al anciano de tus 
buenas intenciones. No tendrás más remedio que acravesar Maun sin 
ver al cazador de vampiros. 6 Ve al 350. 


Mi 


Al atravesar la ciudad y ver las tristes expresiones de su población, tu 
naturaleza de aventurero descaría que hubiera algo que pudieras hacer 
para ayudar. ¿Pero cuál es el problema? Ves a un herrero trabajando en 


su fragua y también a un sacerdote. £* ¿Quieres hablar con el herrero 
(pasa al 296), con el sacerdote (ve al 177), 0 mejor te vas de Maun (si- 
gueen el 350)? 


o MM 


"Tras coger una gran bocanada de aire, te sumerges de nuevo y nadas hacia 
las profundidades donde está esparcido el tesoro. Debajo de ti, atrapados 
por la vegetación, se encuentran los restos de las anteriores víctimas de 
esa extraña criatura. Removiendo el lecho del estanque, recuperas lo que 
puedes. Bl Tira un dado y súmale 6. Ése es el número de monedas de oro 
que eres capaz de recoger. Con los pulmones a punto de estallar, te das 
cuenta de que es el momento de volver a la superficie. Comprucba tu 
suerte. € Sila fortuna te sonríe, ve al 499. De lo contrario, pasa al 431. 


a) 415 e 


Trepando entre las rotas estalagmitas, sales del estrecho túnel a una 
caverna más amplia, cuya imagen te deja sin aliento, Las estalactitas y 
estalagmitas formadas a lo largo de miles de años llenan la cueva como 
un bosque. Hay lugares en los que incluso se unen formando columnas 
de piedra. Los depósitos de minerales que hay en las distintas forma- 
ciones rocosas han coloreado tales esculturas de la Naruraleza con un 
millón de tonalidades, desde el verde cobrizo al amarillo ácido, pasando 
por el naranja, los ocres, el rojo y el negro. Incluso hay sombras de azul 
turquesa y púrpura, dando forma a una belleza que hasta ahora había 
permanecido escondida en la oscuridad. 

Mientras observas maravillado el bosque de piedra, con el rabillo 
del ojo alcanzas a ver movimiento. Sobre ti, posada entre las agujas de 
piedra, distingues una araña enorme, con un bulboso cuerpo y largas 
paras. Entre sus apéndices sujera lo que parece ser una gran tela de ara- 
ha. Sólo te das cuenta de lo que intenta hacer cuando, con un rápido 
movimiento, suelta su red de seda. 

Comprueba tu destreza. Si tienes éxito, esquivas la red y sacas la es- 


pada, preparado para defenderte, Si fallas, quedas atrapado por la re- 


sistente tela. En la baralla siguiente, te costará dos asaltos liberarte de 
La red que te ha lanzado la araña, y en csc tiempo no podrás herir a tu 
enemiga, aunque ella sí podrá herirte a ti. 


X Araña tejedora: DESTREZA 9 / RESISTENCIA 7 


Si consigues deshacerte de tu rival, continúas avanzando por la maravi- 
llosa caverna, y buscas un camino para salir, ¿Por dónde irás? 


$ Por un estrecho túnel que parece dar vueltas; 14 
E Por un pasillo cubierto de telas de araña: 9 
€ Por una amplia hendidura en la que hay una vera de cristal azul: 70 


Algo en el tono de su voz le habla a la criatura que se está despertando 
en tu interior, Incapaz de parar, y antes de que Ulrich o la anciana se 
den cuenta de lo que estás haciendo, vas hasta el umbral, empujas la 
cerradura y abres la puerta de golpe. Detrás hay un hombre de aspecto 
salvaje, vestido únicamente con una camisa y unos calzones desgarra- 
dos. El pelo negro y enmarañado le cae sobre los hombros. Detrás de 
él ves a los lobos formando un círculo a la luz de la luna. El extraño te 
observa con unos ojos rojos, y va mostrando una sonrisa en sus labios 
manchados de sangre, dejando ver unos grandes colmillos caninos, 
Entonces observas el muñón que hay donde debería estar su mano iz- 
quierda, Al darte cuenta, sales del estado de trance y al fin puedes em- 
puñar la espada antes de que tu rival caiga sobre ti, intentando clavarte 
las largas uñas de su mano derecha. 


X Lunático: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 9 


Mientras luchas en la puerta de la casa, ni Ulrich ni la anciana pueden 
hacer nada para ayudarte, de modo que has de pelear solo. £- Después 
de tres asaltos, o si reduces la resistencia de tu enemigo a 6 puntos o 
menos, lo que suceda antes, ve al 457, 


o A 


Durante un segundo, un brevísimo momento, el lobo que habita en 
tu interior se hace con el control. Sólo vuelves a ser ducño de tu cuer- 
po una vez que el hombre yace muerto a tus pies. ¿Qué has hecho? 
¿En qué te estás convirtiendo? Empiezas a pensar que es inevitable 
que sucumbas a la maldición del hombre lobo. (Pierdes 1 punto más 
de suerte). Aullando de angustia, escapas de la escena de tu brutal cri- 
men y no te detienes hasta que estás en las profundidades del bosque. 
E Pasa al 46. 


«Mo 


—Te diré lo que eres —dice el pequeño Maestro del Carnaval, con una 
voz que destila veneno—. ¡Eres un asesino! Has matado a uno de los 
nuestros y la justicia del Carnaval exige que pagues por ello. 

"Te arrastran a otra parte de la tienda, donde hay un tablero que da 
vueltas y que forma parte del espectáculo del lanzador de cuchillos, Lu- 
chas en vano por soltarte mientras el ayudante del Maestro te esposa 
al tablero. Entonces alguien lo hace girar y en ese momento aparece el 
lanzador de cuchillos. Durante su actuación es capaz de no alcanzar a 
su ayudante, dando en el blanco a tan sólo un pelo de distancia. Pero 
esta noche clige lo contrario. ¡La justicia del Carnaval así lo decreta! Tu 
aventura ha terminado, 


—Lamento que nuestros caminos tengan que separarse —dice Van Ri- 
chten, obviamente irritado y decepcionado. 

Sientes que quizás has cometido un error al dejar ir al cazador de 
vampiros, haciendo caso a tu lado maldito, que cada vez cs más fuerte. 
(Pierdes 1 punto de suerte y debes sumarle 1 a tu transformación), Pasas 
el resto de la noche sumido en un intranquilo sueño, y con la gris nebli- 
na matinal, te pones de nuevo en camino. 8: Ve al 250. 


FAuISy 
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Por fin llegas al edificio principal y entras en el patio de la granja. Ahí 
hay dos construcciones importantes: la granja misma y un gran establo 
con el techo de tejas. €: ¿Dónde te refugiarás del aguacero, en la granja 
(pasa al 324) o en el establo (ve al 215)? 


- Q] 


El pasillo termina en una puerta de tablones a punto de desmoronarse, 
que comunica con una habitación que apesta a humedad. Ves algunas 
rafces colgando del techo, y el suelo está cubierto con toda clase de hon 
gos. Unas grandes seras amarillas crecen junto a unos bulbosos hongos 
de color verde, y a otros de una tonalidad grisácea, No hay ni un cen 
tímetro de suelo sin cubrir. En el otro lado de la habitación hay otra 


puerta, pero para alcanzarla tendrás que cruzar la alfombra de hongos, 
¿Qué harás? 


€ Cruzar la habitación corriendo: 446 
E Deslizarte con cuidado por la habitación: 461 
E Volver al último cruce e ir por el otro camino: 282 
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Gritando Mamá, mamá, el jorobado corre por las escaleras hasta la par- 
te superior de la torre, Sabes que sucede algo siniestro, de modo que no 
pierdes el tiempo en perseguir a Igor. Llegas casi sin aliento a lo que sólo 
puede describirse como el laboratorio de un científico loco. 

El espacio que hay en lo alto de la torre está lleno de curiosas piezas y 
artilugios mecánicos, Hay globos que giran y crepitan por la carga eléc- 
trica de la tormenta que ruge en el exterior, así como unos marcadores 
con unas agujas agitándose sobre una línea marcada con la palabra pes 
ligro. Gruesos cables de cobre bajan desde la parte superior del molino 
y conectan las piezas a una inclinada mesa de metal, en la que descansa 
una de las criaturas más horribles y monstruosas que has visto. 


Parece estar hecha de pedazos de carne muerta, cosida burdamente; 
y en los lugares donde deberían estar los órganos se encuentran unos 
aparatos mecánicos. Alrededor de su fea cabeza, ves una placa de metal 
sujeta con tornillos. 

A su lado, de pie, hay un hombre con una bata de laboratorio que 
una vez fue blanca, y lleva unos anteojos de gruesos cristales, Encogido 
tras él, se encuentra el jorobado. 

—Bienvenido —dice el hombre con un tono de voz que señala que 
esrá roralmente desquiciado—. Has llegado a tiempo para ser testigo de 
la creación de una nueva forma de vida. 

En ese momento se escuchan unos truenos, y varios relámpagos ilu- 
minan la parte superior del molino, como si hubiesen estado esperando 
el momento más dramático para entrar en escena. Ántes de que puedas 
hacer algo para detenerlo, el científico tira de una palanca cuando un 
relámpago crepita sobre la torre. Comprueba tu suerte. $ Si la tienes, 
ve al 120, De lo contrario, pasa al 454. 


En presencia del archilicántropo eres incapaz de contener a la bestia que 
habita en tu interior. Entonces lanzas un aullido mientras tu cuerpo se 
contorsiona. Tus huesos cambian de tamaño, los músculos y órganos 
internos se realinean, y la furia del lobo corre por tu piel, hasta que dejas 
de ser humano. El conde Varcolac te ofrece la mano y tú, en lugar de 
morderla, la lames con tu áspera lengua de lobo, rindiendo pleitesía a 
tu nuevo señor, 
—Bien —ronronca—. Ahora eres mío... Mi nueva mascota. 


AS 
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Totalmente bajo el control del conde, te unes a su manada y corres 
con los otros lobos, bajo la luna llena, cazando a los más debiles que tú. 
Tu avencura ha terminado. 


Hueles el líquido, pero no encuentras nada que te sugiera que no se trata 
de agua, de modo que das un largo trago. Empezando por el estómago, 
una caliente sensación de hormigueo se expande por todo tu cuerpo. 
Puedes sentir cómo te revitaliza llegando hasta las puntas de tus dedos 
y alas raíces de tu pelo. 

Te acabas de beber un elixir de vida. Restaura las puntuaciones de 
suerte, destreza y resistencia a sus niveles iniciales. El elixir también te 
ayuda a combatir la licantropía. Reduce 2 puntos tu transformación. 
Sintiéndote revitalizado y dispuesto a enfrentarte a cualquier cosa, te 
alejas del altar y empiezas a andar por el pasillo. Pero las recompensas 
como la que acabas de recibir tienen un precio en la guarida de alguien 
que pertenece a las criaruras de la noche. 

El primer aviso que tienes de que algo va mal es una vibración que se 
extiende por la capilla, y que presiona dolorosamente tus tímpanos. Los 
cristales de las ventanas crujen a tu espalda, e inmediatamente te vuel 
ves. Entonces ves al caballero pintado cn una de las vidrieras saliendo de 
la propia ventana, En ese momento el guerrero se queda de pic, al lado 
del cuerpo del sacerdote. 

El mal que se ha apoderado de la Torre de Maun ha alcanzado inclu- 
so este lugar sagrado. La espada de cristal del caballero parece bastante 
añlada mientras el guardián de la capilla la balancea amenazadoramene 
te, dispuesto a no dejarte escapar. 


XX Caballero de cristal: DESTREZA 9 / RESISTENCIA 7 


E Si luchas contra el caballero con una maza, cuando ganes un asalto 
tira un dado. Si sacas un 6, su cuerpo de cristal se resquebraja con tu 
golpe, y se desmorona ante ti. Si ganas el combate puedes salir de la 
capilla sin más obstrucciones. E+ Suma 1 a tu puntuación de alarma, 
yveal7. 


SI 
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La expresión del sacerdote se relaja y abre los ojos otra vez. 

—Sólo siento bondad y un corazón puro —dice sonriendo. Se pre- 
senta como Corran, el guardián de la primavera, al que el santo hizo 
nacer de la nada—. Tienes suerte de participar en esta milagrosa curas 
ción —añade. 

Corran te conduce fuera de la habitación, hacia una escalera de cara- 
col que se adentra en la tierra, bajo Fenmoor. Al final, en una habitación 
circular con las paredes de piedra, e iluminada por unos humeantes can- 
delabros, se encuentra el pozo de San Crucius. Corran saca un cubo de 
agua, y vierte un poco en un cáliz de oro. 

— Ahora —dice—, bebe, y que las bendiciones del santo caigan so- 
bre ti. —Reverentemente, aceptas el cáliz y bebes su contenido. 

Tan pronto como el líquido llega a tu estómago, te agarras el vientre 
con gran dolor, mientras los dientes te rechinan y las lágrimas se escapan 
de tus ojos. El agua del pozo de San Crucius ha sido bendecida, lo que 
la convierte en agua sagrada, muy perjudicial para los de tu especie, ya 
que poco a poco te estás transformando en una criatura de la noche, 
(Pierdes 2 puntos de resistencia). 

Pero lentamente el dolor disminuye, ya que el agua del pozo ha con- 
tenido la licantropía que amenaza tu cuerpo. Bi Tira un dado. Divide el 
toral entre 2 (redondcando hacia arriba) y súmale 1. Ésos son los puntos 
que debes restar a tu transformación (pero no puede bajar nunca de 1). 
Ganas también 1 punto de suerte, Corran te mira con recelo. 

—Nunca había visto que las aguas del pozo afectasen así a nadic 
—te dice, 

E Si tienes la palabra clave Nomed' en tu ficha, ve al 455. Si no, 
pasa al 484. 
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A pesar de su gran tamaño y su grosor, el gusano se mueve sorpren- 
dentemente rápido. La criarura es una horrible y corrupta creación de 
La naturaleza. Sin embargo, es aún pcor el hecho de que ese ser contra 
el que estás luchando fue una vez el abad de los Monjes Negros, ahora 


transformado, No obstante, no es el más diestro de los enemigos, y de- 
bería resultarle complicado vencer a un consumado guerrero como tú. 


MX Gusano: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 16 


El gusano intentará morderte con sus mandíbulas. Ed Si te hiere, tira un 
dado. Si sacas un 6, te escupirá una especie de limo ácido, causándote 3 
puntos de resistencia de daño, E Si maras al abominable abad, sigue en 
el 114. 


—Amigo —dices, pero el hombre no titubea, y se concentra por si in- 
tentas hacer algo. Bd Tira dos dados. £* Si el total es menor o igual que 
tu puntuación de transformación, ve al 123. Si es mayor, sigue cn el 506. 


> Mn 


ras abrir la puerta, entras en la gran biblioteca del Castillo Wulfen. 
Fila tras fila, las estanterías crujen bajo el peso de innumerables tomos 
cubiertos de polvo. En este gran almacén de sabiduría, hay un libro que 
tiene un lugar privilegiado, en un atril tallado con la forma de un dra- 
gón. El libro está encuadermado en piel negra y su título es “Invocación 
y destierro de demonios. El aire alrededor del libro está impregnado de 
un rancio olor, y estás seguro de que ahí hace más frio. € Si te atreves a 
abrir ese libro prohibido para ver qué ayuda puede ofrecerte, ve al 100. 
Si preficres irte, dejas la biblioteca y coges la puerta que está ahora a tu 
izquierda (pasa al 496), o la que está directamente ante ti (ve al 310). 


Yo 


Te asomas a la puerta y no ves a nadie en el pasillo, así que decides ir 
hacia las escaleras. Mientras avanzas con sigilo por el pasillo cada vez 
más oscuro, ves otra puerta que está ligeramente entornada. La sala que 


El 


hay detrás cstá iluminada por una vela a punto de apagarse, Quizás sea 
la habitación que ha dejado libre el misterioso personaje. Echando un 
ojo, ves una cama deshecha y vacía, una mesita de nochc, en la que se 
encuentra la vela, y un gran baúl de madera contra una pared. 8* La 
habitación parece estar vacía, de modo que entras para ver si encuentras 
algo más (sigue en el 449), o continúas tras quien acaba de salir de la 
estancia (pasa al 226). 
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Pasas un cuarto de hora viendo cómo trabaja el Maestro de las Mario- 
netas. En el pequeño escenario de su caseta, un bravo caballero lucha 
contra un mago, dominando a su monstruoso dragón para rescatar a 
una bella princesa y liberar al reino de un diabólico encantamiento. 
Se trata de un cuento tradicional que ha sido repetido en incontables 
ocasiones, pero encuentras la representación particularmente cautiva- 
dora, y te sientes como si estuvieras bajo un hechizo. En parte se debe 
a que las marionetas parecen casi vivas y sus movimientos son muy 
naturales. 

El espectáculo te ha divertido, pero a la vez te ha puesto un poco 
nervioso, (Asegúrate de que la palabra clave Egnarts está escrita en tu 
ficha). Dejando a una multitud aún disfrutando del espectáculo, sales 
deallí. + Veal 167. 


Ml 


Sacudes los pies para volver a la superficic, pero no consigues nada. 
¡entes algo que te agarra el tobillo. Miras abajo, a través del agua tur- 
bia, y ves que uno de tus pies ha quedado atrapado entre unos huesos 
humanos que hay entre las hierbas. Das varias patadas otra vez, con los 
pulmones a punto de estallar, pero no cres capaz de liberarte. Entonces 
empuñas tu espada y la descargas sobre el esqueleto, pero cuanto más lo 
golpcas, más te vas enredando en la maleza. Al final, sin poder aguan- 
car más la respiración, das una bocanada y tragas agua, El Estanque del 
Ahogado se cobra una nueva víctima. Tu aventura ha terminado. 
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Manteniendo un ojo en el agua, allí donde se hundió cl cuerpo, vadeas 
el estanque buscando algo más de valor, olvidado bajo la superficie. E 
increíblemente encuentras más tesoros. Hay un espejo de plata, una va- 
rita de ébano, un amuleto de piedra de sangre y un anillo de granate. (Si 
decides coger alguno de estos objetos, anótalo cn tu ficha). 

Ahora estás listo para irte, pero la criatura que te acecha no va a de- 
jarte ir. Todo el tiempo que has estado buscando en su refugio, su forma 
antinatural ha empezado a regenerarse, Estás a punto de trepar por la 
piedra cuando unos tentáculos llenos de limo salen del agua, se enros- 
can en tu tobillo y te llevan hasta el centro del estanque. Con la espada 
en la mano, lanzas tu ataque. 


Xx Tentáculo regenerado: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 4 


Si vences al tentáculo, comienzas de nuevo a escalar por la pared del 
pozo antes de que pueda regenerarse. 8 Ve al 154. 


Y 


El pasillo se abre a un espacio mucho más grande y cavernoso. Hay un 
claro olor a mamífero en el húmedo ambiente de la cueva, Frente a un 
grupo de estalagmitas sc encuentra el cuerpo de un lobo, sólo que aho- 
ra es poco más que un saco de piel y huesos. Seguramente no sea la 
bestia que estás persiguiendo, Parece, y huele, como si llevase ahí mu- 
cho tiempo y todos sus fluidos se hubieran consumido, dejando sólo la 
Carcasa. 

Entonces oyes el sonido de algo que se mueve por la cueva, como 
escabulléndose hacia ti. Arrastrándose hacia abajo por la pared de la 
cueva hay una araña enorme, Su cuerpo mide más de un metro de longi- 
tud, y con las patas extendidas es mucho mayor. Como si el tamaño del 
monstruoso arácnido no fuese suficientemente horrible, su cabeza es 
tuna grotesca mezcla de lobo y araña, con una gran boca abierta debido 
al tamaño de sus mandíbulas. Con un sonido entre un siseo y un gruñi- 
do, la araña prepara su ataque. 
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X Araña lobo gigante: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 7 
Si matas al arácnido, no tienes más remedio que salir de ahí. Irás por... 


€+ Un túnel de piedra negra: 368 
€ Un pasillo con el suelo lleno de arena; 207 

£* Un conducto que empieza bajo una especie de muro: 405 
€ Un túnel con olor a almizcle: 9 
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Konrad es incapaz de esconder su disgusto ante tu negativa. 
—Bien, si eso es lo que sientes —dice, obviamente decepcionado—. 
Entonces no te importará pagar esta comida. —Se levanta de golpe, y 
señala el cuenco que hay ante ti, antes de salir furioso de la posada. 
Tesientes obligado a pagar la comida que acabas de tomarte. Mientras 
el anochecer se acerca en el exterior de “El Cochinillo) decides también pa- 
gar una habiración para esa noche. (Borra 3 monedas de oro de tu ficha). 
Pasas una intranquila noche durmiendo en un colchón lleno de bultos, 
en una habitación fra, despierto por el aullido que resuena más allá de la 
villa, comos llamara algo en tu sangre. (Suma 1 punto au transformación). 
Al final caes dormido cuando casi está amaneciendo, Cuando te des- 
piertas, descubres que ya ha pasado el mediodía, y no te sientes mejor tras 
haber pagado por lo que esperabas que fuera un descanso decente. € Al 
salir de Strigoiva, ¿cogerás el camino hacia el norte (ve al 160), hacia el 
este (pasa al 478), o tomarás el sendero menos transitado hacia el bosque, 
hacia los arrabales cubiertos de maleza situados al nordeste de la villa (si- 
gue en el 8)2 


Enuna pequeña antesala ves unas puertas dobles de color negro. Encima 
de ellas se encuentra el mismo escudo de armas que viste en el suelo de la 
entrada, una calavera con un murciélago con las alas extendidas. Ti sexto 
sentido te dice que has encontrado el refugio de la Señora de Maun. 


Con valentía, abres las puertas, y te encuentras en el extremo de un 
sombrío pasillo, al otro lado del cual hay otras puertas dobles.3 Tira un 
dado. E Si el número que obtienes es menor o igual que tu puntuación 
de alarma, pasa al 448. Si cs mayor, ve al 477. 


Saltas hacia el frente y clavas tu espada en la criarura, La punta del arma 
arraviesa su corazón, y el hombre lobo muere con un lastimoso aullido, 
Sin preocuparse por su propia seguridad, el hombre corre al lado de la 
criatura, donde cae de rodillas y acuna la deforme cabeza entre sus manos, 

—¿Qué has hecho? —grita el hombre, con las lágrimas asomando 
en sus ojos—. No era una amenaza para ti. Él no sabía lo que estaba 
haciendo. Sólo estaba actuando por instinto, y ahora lo has asesinado, 
ja mi hijo! —El hombre te mira fijamente, lleno de odio, y habla con 
claridad—. Yo te maldigo en el nombre de Almor, Señor de los Lobos, 
por la vida que te has llevado, 

De repente sientes como si tu piel estuviera cn llamas, y te tiras de 
las ropas para tratar de luchar contra el dolor, mientras algo bestial ce 
desgarra desde dentro, (Suma 2 puntos a tu transformación, y pierde 2 
puntos de resistencia y también 1 de suerte). 

5 Tirados dados, 8*Siel toral es mayor que ru transformación, te das 
la vuelta y huyes de la trágica escena, sin parar hasta que estás bien lejos 
(pasa al 46). Si cl total es menor o igual que tu transformación, ve al 417. 


Mes 


Metes una mano en el agua helada, pero incluso cuando te salpicas la 
cara con ella te sigue quemando. Reprimes un grito de dolor. (Pierdes 2 
puntos de resistencia). 

Te miras la mano y ves que la piel está arrugada, como si la hubieras 
tenido sumergida en agua hirviendo. Piensas que tu cara debe estar de 
modo parecido. A ninguno de los otros ciudadanos le ha pasado esto, 
pero tú no eres ya como el resto de la gente. El cuenco de piedra con- 
tiene agua sagrada, y te guste o no, estás convirtiéndote, despacio pero 


Si 


sin pausa, cn una criacura de la noche, ¡Ahora el agua bendi 
1 > . ta 
perjudicial para e! (Pierdes 1 punto de suerte). + Ae 
Al final, el dolor de la quemadura se pasa, pero has sido marcado 
permanentemente, No hay nada que puedas hacer salvo apresurarte a 
unirte a la partida de caza. € Ve al 497, 


Mientras vas caminando por el sendero, unos árboles de grandes ramas 
van tapándolo cada vez más, hasta que tienes que abrirte paso entre los 
mudosos troncos y raíces, El sol se hunde, cubierto por unas grandes 
nubes negras y por las oscuras siluetas de los árboles. Un ave cosronera 
grazna roncamente y después hay un ominoso silencio. 

No sabes dónde acampar para pasar la noche, y el aire es cada vez 
más frio a tu alrededor. De hecho, sientes el ambiente casi como el que 
Podría esperarse en una noche de invierno, Das otro paso adelante, con 
tus botas crujiendo sobre la fina capa de tierra congelada. Oyes algo que 
chispca en el aire a tu alrededor, y ves cómo unas finas esquirlas de hielo 
se esparcen sobre los troncos y ramas. Entonces se forman varios carám. 
banos, y tu aliento se convierte en una nube, 

Toda la escena brilla bajo la fantasmal luminiscencia de la luna casí 
llena, pero no es el único cambio que está teniendo lugar. £* Escribe el 
número 103 en tu ficha y pasa al 20. 


$9 


No te das cuenta de la presencia de los dos Monjes Negros que es 
esperindote bajo arco hasta que es demasiado tarde Lio dos is 
salen de golpe de las sombras y velozmente te agarran. Dejándote en 
manos de su hermano, uno de los monjes saca un cáliz y telo da 

—Has sido realmente bendecido —te dice, Una especie de limo re- 
zuma por los bordes del cáliz—. El abad ha decidido que mereces una 
audiencia, y te oftece este sacramento. Coge la copa y Lele. 

No hay nada que puedas hace, ya que cncre los dos los Monjes Ne- 
gros te fuerzan a abrirla boca y te vacían el nauseabundo conjenida 


del cáliz en ella. Jadeando y revolviéndote para tomar aire, sólo puedes 
escupir un poco del líquido. El Tira dos dados. 8 Si el total es menor o 
igual que tu actual puntuación de transformación, ve al 491. Si es ma- 
yor, pasa al 474. 
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Cuando el último de los lobos se da la vuelta y huye, sigues a Ulrich, que 
se acerca a la puerta de roble de la casa, astillada por las salvajes garras. 

—¡Abucla! —llama—. Soy Ulrich, y vengo con un amigo que ne- 
cesita tu ayuda. 

Se abre una trampilla en medio de la puerta y se ven dos ojos que te 
miran, antes de que vuelva a cerrarse de golpe, Entonces se escucha el 
sonido de unos cerrojos y se abre la puerta. Una encorvada figura os in- 
vita a entrar, murmurando algo así como “malditos lobos, y lucgo vuelve 
a cerrar la puerta y los cerrojos. 

Observándote desde debajo de un chal de lana, la anciana te mira de 
arriba abajo. Tiene la nariz y la barbilla ganchudas, y parece una bruja, con 
una cadena llena de amulctos de plata colgando alrededor de su cuello, 

— Así que eres tú quien necesita mi ayuda, ¿verdad? —pregunta la 
abuela Zekova. 

Escuchas nervioso mientras Ulrich le cuenta a la anciana lo que ha 
ocurrido. Esperas que ella grite horrorizada y salga corriendo de la casa 
en cualquier momento, pero permanece atenta ante lo que Ulrich le está 
contando. Cuando termina, ella se vuelve hacia ti. Sin decir una palabra 
empieza a tocarte todo el cuerpo, te mira los ojos y te pide que saques la 
lengua. También echa un vistazo a tu mordedura de lobo, 

—_La licantropía es una maldición terrible y devastadora —dice por 
fin—. Pero has tenido suerte por haberte encontrado a Ulrich esta no- 
che, y porque él haya decidido traerte aquí conmigo. La enfermedad 
sólo está empezando a arraigar, así que si actuamos rápido podremos 
contrarrestar los efectos de la saliva del hombre lobo. Puedo hacerte una 
poción de belladona, pero con tu consentimiento me gustaría sangrarte 
primero, para que la poción tenga un efecto más potente y rápido. 

E ¿Dejarás que la mujer te sangre antes de administrarte el brebaje 
(ve al 335), o te negarás y sólo te tomarás el bebedizo (pasa al 358)? 


a 
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"Tras acercarte al conde Varcolac, te arrodillas ante él, sin dejar de mirar 
a los grandes lobos que, a su vez, no dejan de observarte, recelosos. El 
conde te muestra su anillo para que puedas besarlo, y tú, manteniendo 
las apariencias tanto como puedes, pones los labios sobre el oro. 

—Muy bien, cachorrillo —gruñe Varcolac—. Ahora, revélame la 
verdad, 

"Tkas su orden, un fuerte dolor recorre cada músculo de tu cuerpo. 

ES Tira eres dados. 8% Si el toral es menor o igual que tu puntuación 
de transformación, pasa al 423. Si es mayor, sigue en el 247. 


Antes de que llegues al final del zigzagueante túnel, descubres una luz que 
viene de la cámara que hay al final. Sales del pasillo por detrás de una gran 
escalagmira, y entras en una cueva iluminada por unos cristales que están 
entre los muros de piedra caliza. Esta extraña luminiscencia se refleja en 
las miles de telas de araña que hay por toda la sala, casi como cortinas, 
haciendo que parezca que han sido tejidas con pura plata. La luz también 
se refleja en unos increíbles tesoros, Hay piezas de oro desperdigadas por 
cl suelo, así como otros objetos de menor valor: cascos, rústicas espadas y 
hachas, ropas destrozadas y carcomidas piezas de armadura. 

Entonces oyes una voz. Es de mujer, pero está algo distorsionada. 

—¿Dónde está? ¿Quién se lo ha llevado? —dice la voz—. ¿Dónde 
está? ¿Quién lo tiene? —repice la mujer una y otra vez. 

Dando la vuelta a la estalagmita, jadeas de asombro y horror por 
Lo que ves ante ti: cubriendo la parte más lejana de la cueva está la más 
intrincada, grande y bella tela de araña que hayas visto. Está decorada 
con cordones llenos de perlas y piedras preciosas, pero entre toda esa 
riqueza hay escondida una cosa horrorosa. Á primera vista parece tener 
todas las proporciones de una araña, sólo que a una escala colosal, Pero 
al fijarte te das cuenta de que es mucho peor que eso. La monstruosa 
araña parece haber crecido a partir de un cuerpo de mujer. De la cintura 
para abajo, el abdomen es un hinchado y peludo saco negro con unas 
glándulas que rezuman seda. De la cincura para arriba, en cambio, la 
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criatura parece más humana, salvo porque tiene un total de seis brazos y 
dos patas, los cuales, aunque comienzan pareciendo humanos, terminan 
siendo las largas y negras extremidades de una araña, acabadas en garras. 
Su apelmazado pelo es corto y recio, y su cara, posiblemente bella algu- 
na vez, está retorcida y deformada. Encima de sus ojos humanos se han 
formado otros ojos que parecen ampollas negras. 

En el arenoso suelo de la cueva ves los restos de algunos aventureros, 
alos que se les han extraído todos los Muidos del cuerpo. En ese momen- 
to, la mutada mujer araña te ve, 

—Ah, el ladrón vuelve a la escena del crimen —sisea—, ¿Fuiste tú? 
¿Te lo llevaste tú? 

£* Si tienes la palabra clave “Snilbog' en tu ficha, ve al 2. Si no, pasa 
al219. 
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Con un golpe mortal, el cuerpo de la espectral criatura se desvanece, di- 
solviéndose de nuevo en la niebla con un aullido. Pero mientras el líder 
de la manada deja el Plano Terrenal, las otras criaturas hacen lo mismo. 
Cuando el último de los fantasmales lobos no es más que niebla en la 
noche, los terribles lamentos cesan. 

Durante un momento los ciudadanos miran a su alrededor en silen- 
cio, y cuando se dan cuenta de lo que has hecho por ellos, una aclama- 
ción sale de sus gargantas. Has desterrado al Aullido y salvado a la gente 
de Strigoiva de su tormento. (Ganas 1 punto de suerte). 

Pasas el resto de la noche con los eufóricos ciudadanos en El Cochi- 
nillo, Al final, cuando el sol se pone, te vas a una de las habitaciones, que 
los agradecidos strigoivanos te han ofrecido sin pagar. Cuando te des- 
piertas, después de un reparador sueño, te das cuenta de que ha pasado ya 
el mediodía, Te sientes mucho mejor tras el descanso, y te preparas para 
comerte unas perdices cocinadas por la esposa del dueño. (Ganas 4 pun- 
tos de resistencia). Pero aún te sientes intranquilo. Tu misión te exige que 
te vayas de nuevo de Strigoiva. €: Al salir del pueblo, puedes seguir la ca- 
rretera, hasta donde se divide, al norte (ve al 160), o al este (pasa al 478). 
O puedes seguir el camino menos transitado que lleva al bosque, siruado 
a poco más de un kilómetro al nordeste de Strigoiva (continúa en el 8). 
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Al principio crees que vas bien, pero luego eliges mal la ruta, y no puedes 
evitar una roca que hay ante ti. Una de las ruedas del carruaje choca con- 
tra la piedra, y hace que te salgas bruscamente del camino, Relinchando 
de terror, los caballos son arrastrados hasta el borde del precipicio, y el 
carruaje cac al fin, llevándose consigo a Katya y ai. Tu aventura termina 
aquí, con vuestros cuerpos destrozados en las rocas de abajo. 
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— ¿Quién le hará frente al reto de la Jaula? —Un fuerte hombre clavo, 
vestido con unos pantalones de piel de leopardo y con un fino bigote, 
lama a la multitud desde un mal crigido escenario—. ¡Doma al salvaje 
Grendel y podrás ganar 10 monedas de oro! 

Detrás de él, y ante un telón de fondo, se encuentra una gran jaula. 
Dentro está la bestia de la que habla. Es al menos una cabeza más alta 
que el hombre, y tan ancha de hombros como un gorila. Sus brazos son 
gruesos como los palos de un barco, musculosos, y terminan en unos 
puños terribles. La piel de la criatura es verde, y su rostro sugiere que 
desciende de los ogro, 

Mientras estás pensando en si debes aceptar el reto, a un hombre 
gordo con barba, al que tomas por un herrero, se lo están llevando del 
escenario con una mano puesta en su rota y sangrante nariz. El objetivo 
del juego es entrar cn la Jaula sin armas y vencer a Grendel. $ Si quieres 
aceptar el reto tc costará 2 monedas de oro (pasa al 458). Si prefieres 
dejar que otro tonto dome a la bestia, ve al 167. 
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Bajo tus pies aplastas una multicud de setas, y los hongos sueltan unas nu- 
bes de esporas. Como podías haber previsto, las esporas te irritan la nariz 
y los pulmones. Sales rápido por la puerta y llegas al otro lado, a un pasi- 
llo, con tu cuerpo convulsionándose mientras no paras de toser, (Pierdes 
3 puntos de resistencia y ganas 1 de transformación). 6 Ve al 492. 
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Calculas mal cl tiempo y sufres las consecuencias cuando la cuchilla cae 
sobre ti. ES Tira un dado y súmale 2 al total. El resultado es el número de 
puntos de resistencia que debes perder, Si sobrevives a tal herida, cacs al 
suelo del corredor, al otro lado de la hoja. £* Sigue en el 208. 
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Tan pronto como entras en el pasillo, las puertas se cierran de golpe y 
algo empieza a manifestarse. Algo está tomando forma, algo amenazan- 
te. Tus acciones en la Torre de Maun han alertado a la Señora de tu pre- 
sencia, y se ha anticipado a tu llegada. La nigromancia, poderosa en ese 
lugar, ha invocado a unas entidades que normalmente están en el Plano 
xitual, hasta que alguien que practica las Artes Oscuras las trae a 
este mundo. Dejando tras de sí una estela de humo, las criaturas nacidas 
delas sombras te rodean, listas para desgarrar tu carne. 

E Si tienes la palabra clave “Nethcir en tu ficha, ve al 463. En caso 
contrario, no tienes más remedio que sacar tu arma para defenderte, En 
los estrechos confines del pasillo, lucha de uno en uno contra los naci- 
dos de las sombras. 


X Primer Tencbroso; DESTREZA 7 / RESISTENCIA 7 
X Segundo Tencbroso: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 6 
X Tercer Tenebroso: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 7 


Afortunadamente, el frío acero es tan efectivo contra los Tenebrosoy 
como la plata o la magia. £+ Si consigues vencer a estas criaturas de la 
oscuridad, pasa al 477. 
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Cuando entras en la habitación, un tablón del suelo cruje ruidosamen- 
te, Cierras la puerta para poder buscar sin que te molesten. No hay nada 
raro en la cama ni en la mesilla que está cerca, pero el baúl es otra cosa, 


Dentro hay unos vestidos doblados que te llevan a pensar que estás en el 
dormitorio de la hija del dueño. 

Bajo los vestidos encuentras una extraña colección de objetos, entre 
los que hay algunas hierbas, extraños polvos guardados en pequeñas bo- 
tellas, y un libro lleno de inquietantes símbolos, Decides dejar todo eso 
ahí, ya que es obvia la conexión con la brujería, 

Sin embargo, cambién encuentras un montón de cartas unidas con un 
lazo rosa. Una rápida ojeada te revela que son cartas de amor, escritas y fir- 
imadas por una tal “Meg, y dirigidas a alguien al que simplemente se refiere 
como 'mi amor” o 'mi apreciado caballero” Se trata de una curiosa mezcla 
de posesiones para haberlas encontrado en la habitación de una doncella. 

Justo ala derecha del baúl hay una caja de madera, con una cerradura 
de metal. No hay ninguna llave, pero crees que podrías forzarla con tu 
espada. E ¿Quieres forzar la cerradura (sigue cn cl 481), o sales de la ha- 
bitación y continúas la persecución de la persona que ahora sospechas 


que es Meg, la hija del dueño (ve al 226)? 
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Pistola en mano, coges aire y abres fuego. Divide tu puntuación de 
destreza entre 4, redondeando hacia abajo. Es el número de veces que 
puedes disparar al hombre lobo, antes de que caiga sobre ti, siempre 
que tengas suficientes balas en la pistola. ¡No hay tiempo para recargarla 


dado tu terrible apuro! Comprueba tu destreza como lo harías normal- 
mente para ver si tus disparos hieren al hombre lobo. Las balas conven- 
cionales le causan a la criatura 2 puntos de daño cada una. Las balas de 
plata, sin embargo, le causan 3 puntos de daño. 

Cuando luches contra el archilicántropo cuerpo a cuerpo, modifica 
su puntuación de resistencia de acuerdo a los disparos con los que con- 


sigas herirle, £+ Ve al 150. 


— Entonces, has oído algo sobre mis estudios acerca de los poderes de 
la oscuridad, y quieres mi ayuda —dice el hombre en un tono pensati- 
vo—. Bien, siento desilusionarte, pero los servicios de Vereticus no se 
pueden comprar sin más. Tengo mi propio trabajo, que ahora me ocupa 
todo el tiempo. Te sugiero que te vuelvas por el mismo camino por el 
que has venido. 

€ ¿Te irás, como Vereticus te dice (pasa al 46). o intentarás aprove- 
char la oportunidad para acabar con el hombre lobo (sigue en el 436)? 
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Metes la llave en el agujero y la giras hasta que oyes un clic. Con un re- 
pentino tambaleo, el autómata da un paso hacia ti y, sin dudarlo, intenta 
golpearte con sus puños. No puedes hacer otra cosa más que sacar tu 
arma para defenderte. 


XX Autómata mecanizado: DESTREZA 9 / RESISTENCIA 9 


Como ésa era la llave que activaba al autómata, quizás sacándola se apa- 
gue. Si quieres intentar extraer la llave, debes luchar con tu fuerza de 
ataque reducida en 2 puntos, 6* Sin embargo, si ganas dos asaltos con- 
secutivos luchando así, continúa en el 317, 

E Si vences al autómata, dejas su malerecho cuerpo en el suclo de la 
habitación, sales y vuelves al cruce, donde cogerás la puerta que ahora 
está ante ti (ve al 428), o la que está a tu derecha (pasa al 496). 


El veterano cazador lanza una maldición cuando lo atacas, y se aparta de 
tu camino. Se escapan varios gritos de las otras personas que hay en la 
habitación, y oyes un terrible sonido que hace que la sangre se te congele 
en las venas, algo entre el gruñido de un oso y el aullido de un lobo. En- 
tonces te das la vuelta horrorizado para ver qué es lo que le está pasando 
al burgomacstre Straub. E Sigue en el 62. 


La luz se cuela en el edificio por la red de cables, y ves un sinfín de chis- 
pas volando en todas direcciones, iluminando el espacio con su eléctri- 
co brillo. Uno de los chispazos te alcanza y te tira de espaldas contra uno 
de los bancos. (Pierdes 4 puntos de resistencia, y mientras permanezcas 
en el molino, debes reducir tu destreza 1 punto). 

Algo se mueve en el centro de la habitación, entre las llamaradas de 
luz blanca. Poniéndote de pie, te preparas a enfientarte a lo peor que 
puedes imaginar, 8 Ve al 120. 


com AE sas 


Siento que tu misión de librarnos del diablo es algo muy personal — 
comenta el sacerdote—. Y al haberte visto terminar con ese engendro 


cuando otros, incluido yo, no hemos podido, puedo decirte que eres un 
héroe al que sonríen los dioses. Por esa razón me gustaría darte algo para 
ayudarte en tu misión. 

Corran te lleva de vuelta hasta el altar de San Crucius. Entonces 
coge la cruz que hay y te la pone en las manos. 

—Cógela —te pide—. Y que cuide de ti como ha guardado este 
santuario durante todos estos años, 
6 Anota la cruz de plata cn tu equipo, y pasa al 484. 
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Crees que podrás trabajar mejor sin gente a tu alrededor, ya que hacen 
mucho ruido y pueden asustar a tu futura presa, de modo que te vas 
para estar solo, 

Una vez fuera de la ciudad, observas el paisaje, intentando imaginar 
dónde tendría su madriguera un monstruo como la Bestia de Vargenhof. 

Te encuentras en una zona de pastos, prados y bosques llenos de pi- 
nos, donde se han centrado los ataques del monstruo, pero esos lugares 
son sus sirios de caza y no su hogar. Al sur de Vargenhof se extiende un 
yermo páramo, y dudas que ninguna criarura busque refugio ahí. Eso deja 
como únicas opciones las colinas situadas al este de la ciudad y los escar- 
pados picos de las Montañas Orsov, al norte. ¿Dónde buscarás ala bestia? 


€ En las colinas del este: 28 
€ En los picos del norte: 330 
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Consigues sacar al lunático de la casa, y Ulrich cierra la puerta de golpe. 
Los lobos aúllan tristemente a la luna, y el sonido se va alejando a medi- 
da que el lunático los conduce de vuelta a la espesura, El guardabosques 
y la anciana te miran con rostros serios. 

—La licantropía aún habita en ti —afirma la abuela Zekova—. No 
estás curado. Háblame otra vez sobre la criatura que te atacó. 

£> Si tienes un anillo con un sello, ve al 369. De lo contrario, pasa 
al 326. 
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Una mujer te quita la mochila y el cinturón con la espada, una vez 
que le has dado 2 monedas de oro. Entonces, tratando de controlar 
los nervios, entras en la Jaula, y Grendel se lanza inmediatamente 
hacia ti. 

En esta competición tu objetivo no es matar a tu oponente, sino 
simplemente someterlo, Para hacerlo debes ganar dos asaltos seguidos, 
Tira normalmente para establecer tu fuerza de ataque (reduciéndola 1 
punto ya que no estás usando la espada), pero no reduzcas los puntos de 
resistencia del daño; sólo anota quién gana cada asalto. 


X Grendel: DESTREZA 8 


Ez Si eres el primero en ganar dos asaltos consecutivos, sigue en el 470. 
Si Grendel gana dos asaltos seguidos antes que tú, ve al 488. 
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Al recibir un golpe terrible, el demonio se disuelve en una negra nube, 
dejándote ver el libro. En la página 216 encuentras un ritual para deste- 
trar demonios. Para ello hay que delimitar un pentágono, o una estrella 
de cinco puntas, utilizando objetos sagrados, ¿Quién sabe cuándo po- 
dría ser útil esta información? 
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Una vez que memorizas esto, sales de la biblioteca antes de que apa- 
rezca otro demonio, Vuelves al cruce, E ¿Pero saldrás por la puerta que 
ahora está a tu izquierda (ve al 496) o por la que está directamente ante 
ti (pasa al 310)? 
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Dos espantapájaros, que parecen abandonados, clavan su perdida mi- 
rada en los cultivos, colgados de unos palos como si fuesen reos conde- 
nados en un patíbulo, Intentando abrirte paso entre los secos tallos de 
trigo, observas cómo todos los cultivos se han echado a perder. 

Noestás lejos de la granja cuando oyes un sonido, y ves de reojo mo- 
vimiento entre las sombras. Algo ha cambiado: los dos espantapájaros 
ya no están en sus postes. Con un gemido, los dos seres saltan sobre ti 
y te atacan con sus garras de madera, brincando como insectos. Lucha 
contra los dos a la vez. 


% Primer espantapájaros: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 5 
XA Segundo espantapájaros: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 5 


Como sus cuerpos están rellenos de paja, no deberían causarte muchos 
p p : 
problemas. 8* Una vez que hayas conseguido hacerlos trizas, pasaal 420. 


Mirando dónde pones los pics, das unos pasos por la habitación cu- 
bierta de hongos, Comprueba tu destreza 3 veces. £* Si fallas en alguna 
ocasión, sigue en el 446. Si tienes éxito todas las veces, ve al 475. 


> Qi 


Tanteando el terreno, desenfundas la espada, dispuesto a encontrarte 
con el jinete que se aproxima, El fantasma controla a su salvaje corcel 
con un grito: '¡Vamos, Barushka!” La verdosa y brillante aparición tro- 
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taa lo largo de los últimos metros antes de pararse ante ti. El jinete sin 
cabeza suelta entonces las riendas y busca bajo su capa con sus enguan- 
tadas manos, Cuando saca la derecha, ves que ahora lleva una pistola 
de chispas. En la izquierda sujeta una cabeza humana agarrada por el 
pelo. Los ojos de la cabeza están fijos en ti, con una cruel sonrisa en sus 
labios, 

—i¡Entrégate! —declara la cabeza—. ¡La bolsa y la vida! 

Y tras decir esto, el fantasma aprieta el garillo. 

Comprueba la destreza del hombre sin cabeza, cuya destreza es 8. 
E Si pasa la prueba, ve al 374. Si falla, evitas su disparo; sigue en el 501. 
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Los Tenebrosos han nacido de la oscuridad, y por eso su mayor debili- 
dad es la luz. ¡Rápido, enciende el candil! 

Silo tienes y puedes usarlo (la habilidad especial “Criatura de la No- 
che” no funciona como sustituto aquí), tardas un asalto en encenderlo, 
y en ese tiempo serás vulnerable a sus ataques. Sin embargo, si llevas a 
cabo la tarea, cuando luches contra los Tencbrosos los debilitarás con la 
luz. (Reduce 1 punto la destreza de rodas las criaruras, y su resistencia 2 
puntos). 8+ Ahora, ve al 448 para enfrentarte a tus enemigos. 
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La carne del hombre lobo se quema y chisporrotca al contacto con la 
plata, mientras numerosas heridas se abren por todo su cuerpo, pero no 
es suficiente, Bajo la influencia del demonio que lo posee, el archilicán- 
tropose levanta otra vez. Resoplando con una faria infernal, el demonio 
ce ataca. (Por cada daga de plata que hayas podido usar, debes reducir 2 
puntos su resistencia antes de empezar esta batalla). 


X Demonio lobo: DESTREZA 10 / RESISTENCIA 14 


$ Si consigues vences a Varcolac, y tienes la palabra clave “Deliugeb' en 
tu ficha, ve al 21. Si no, sigue en el 515. 
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Tu afilada espada rechina al salir de su funda. Sólo pasa un instante an- 
tes de que el extraño reaccione. Suena un “crack? cuando dispara la pisto- 
la que lleva en la mano, Comprueba la destreza del cazador de vampiros, 
quien tiene una puntuación de destreza de 10. 8 Si pasa la prucba con 
éxito, ve al 376. Si falla, sigue en el 398. 
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La fría tierra es tu cama; el aire helado de la noche, ru manta. A pe- 
sar de tan desagradables condiciones, el cansancio te lleva al sueño. Te 
despiertas con algo que te tira de la pierna. La sacudes para liberarte y 
provocas que lo que te agarra gruña desafiante, Te encuentras mirando 
fijamente los amarillentos y frfos ojos de un perro, pero uno que es poco 
más que piel y huesos... y carne podrida. El demoníaco animal debería 
estar muerto, pero esos páramos se niegan a permitir que las bestias des- 
cansen en paz, Sacas la espada mientras cl perro, gruñendo, cae sobre ti. 


X Perro demoníaco: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 6 


Si el perro te hiere más de tres veces, suma 1 punto a tu transformación. 
Silogras vencer, esperas a que llegue la mañana. Cuando lo hace, vuelves 
a ponerte en camino, 8% Ve al 69. 
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"Tan pronto como le vuelves la espalda ala anciana, y la oyes murmuran- 
do otro encantamiento, te das cuenta de que no debías haber confiado 
en una bruja. Antes de que puedas hacer nada para defenderte, sientes 
que el cambio que has estado temiendo se apodera de ti, liberando al 
lobo de su prisión de carne. Mientras aúllas de dolor y frustración, cus 
ropas se desprenden de tu nueva forma lobuna, y sales de la cocina a cua- 
tro patas, para correr hacia el exterior del castillo cn la noche, buscando 
una manada a la que unirte. Tu avencura ha terminado, 
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De algún modo, encuentras las palabras para felicitar a la señora Bauer 
por su "precioso" hijo. Escuchas un par de anécdotas sobre el crío y espe- 
ras ru momento al lado del fuego, mientras el mutante y tú os miráis con 
cautela. Comprueba tu suerte. £* Si la tienes ve al 137. De lo contrario, 
continúa en el 270. 


459 


“Aceleración: Tus sentidos son más agudos, tus reacciones más rápidas, 
y ahora cres tan ágil como un lobo. Suma 1 a tu puntuación accual, y ala 
inicial, de destreza. 8 Anora la Aceleración” en tu ficha, y ve al párrafo 
que anotaste por última vez, 
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Ante las aclamaciones del público, tc fuerzas a machacar a la bestia, y 
con el sonido de una campana eres proclamado vencedor. Entonces el 
forzudo te da tu premio (una bolsa con 10 monedas de oro) y su asis- 
tente te devuelve el resto de tus posesiones. Cuando sales del escenario, 
el forzudo, entre un coro de abucheos, le dice a la muchedumbre que la 
Jaula estará cerrada el resto del día, 8+ Ve al 167. 


Me. 


Mirando el rítmico movimiento de la cuchilla, avanzas hacia el corre- 
dor. Comprueba tu suerte, E Si la fortuna te sonríe, pasa al 42, De lo 
contrario, sigue en el 110. 
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La puerta se abre de golpe y ves a un hombre de mediana edad de pie, 
vestido con elegantes ropas, y con una barba de chivo finamente recor- 
tada. Le ordena a la criarura que se esté quieta y, para tu asombro, el lobo 
frena su ataque y se aleja unos pasos de ti. 

—¿Qué crees que estás haciendo aquí, internándote en mis tierras? 
—+e pregunta el hombre, 


¿Qué le respondes? 

+ Le dices que estás en una misión para apartar al diablo de esas tierras: 451 
€* Lecuentas la verdad, que estás buscando una cura para tu licantropía: 403 
E Aprovechas la oportunidad para acabar con el hombre lobo: 436 
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Ulrich te lleva al lugar donde te atacaron por primera vez. Desde allí no 
es difícil seguir la pista que dejaron los lobos al irse. Bajo la parpadcante 
luz del candil, y gracias a los conocimientos de Ulrich sobre esos bosques, 
seguís las huellas, que se adentran en la espesura. Pero el rastro os hace dar 
vueltas, y en más de una ocasión volvéis por caminos que ya habéis pisado. 

Entonces, un inquietante aullido llega de nuevo a tus oídos, amortigua- 
do por la niebla que se abre paso entre los árboles. Apresuras el paso, dis- 
puesto a encontrar al lobo negro y a su manada antes de que puedan escapar. 

Subís una colina, y de repente os encontráis mirando hacia abajo 
una casa de piedra con el techo de paja, situada entre los árboles que 
hay al fondo de la pendiente. Gracias a la luz de la luna, ves a los lobos 
rodcando la casa. Por los gruñidos y arañazos de los animales, parece 
como si estuvieran tratando de forzar la entrada. 
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— ¡Por todos los espíritus! —exclama Ulrich—, ¡Abucla! ¡Abuela 
Zekova! 

Lo ves bajando a toda velocidad por la pendiente, listo para enfren- 
tarse con la manada de lobos empleando su hacha. No puedes dejar que 
luche solo, por lo que a pesar de tu cansancio, sales corriendo tras él, con 
la espada en la mano. 

Lucharás contra la manada como si fuera una criatura. Cada asalto, 
además de tirar para establecer tu fuerza de ataque, tirarás también por 
la de Ulrich (tiene una puntuación de destreza de 8). Durante cada asal- 
to, si su fuerza de ataque es mayor que la de los lobos, él también logrará 
hcrirlos, haciéndoles perder 2 puntos de resistencia. 


A Manada de lobos: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 14 


Anota con cuidado cuántos asaltos dura la batalla. Si reduces la resisten- 
cia de la manada a cero, significa que los has liquidado. € Si Ulrich y tú 
conseguis hacerlo en siere asaltos o menos, ve al 440. Si os cuesta ocho 
o más asaltos, pasa al 486. 
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Todo tu ser se irrita con ese pútrido limo, y vomita violentamente (pier- 
des 2 puntos de resistencia y ganas 1 de transformación), de modo que los 
monjes te sueltan. Vacío como estás ahora, no hay tiempo para descansar y 
recuperarte. Sin un momento de respiro, los monjes caen sobre ti otra vez, 

Al saltar para atacarte, sus ropas caen y ves que son unas monstruo- 
sas mutaciones. La cabeza del primero está a medio camino entre la de 
una cucaracha y la de un hombre. Mientras el monje de la mandíbu- 
la sisca, abriendo y cerrando su malformada boca, el segundo intenta 
agarrarte. Sus mangas caen hacia atrás y muestran unas garras como las 
de una mantis, situadas donde deberían estar los brazos del monje. No 
tienes más remedio que luchar con los dos a la vez. 


X Monje mandíbula: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 7 
X Monje mantis: DESTREZA 8 / RESISTENCIA 6 


E Si consigues vencer a los mutados monjes, ve al 262. 


e ho 


Increíblemente, consigues atravesar los hinchados hongos sin hacer que 
ninguno de ellos libere las esporas. Ganas 1 punto de suerte, Tras abrir la 
segunda puerta, entras en otro pasillo con las paredes de piedra. € Sigue 
en el 492, 
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Con la cabeza doliéndote como si te fuese a estallar, recuperas poco a poco 
el conocimiento y te encuentras esposado a un viejo banco de trabajo, que 
sólo puede ser descrito como perteneciente al laboratorio de un científico 
loco, y que crees que está situado en la parte de arriba del molino. 

Montones de cables de cobre bajan desde las vigas que hay sobre 
ti, conectando las piezas del laboratorio a una inclinada mesa de metal 
sobre la que descansa una de las cosas más monstruosas que hayas visto 
nunca. Es de al menos la mitad de la altura de un hombre, y casi tan 
ancho, y está hecha de pedazos de carne muerta, en la que destacan algu- 
nos componentes mecánicos. Alrededor de su fea cabeza hay una banda 
de metal fijada con tornillos, 

De pie, cerca de unas palancas de acero, hay un hombre alto, que 
lleya puesta una bata de laboratorio que alguna vez debió ser blanca, 
y unas gafas de gruesos cristales. Encogido detrás de él se encuentra el 
jorobado Igor. 

—Bienvenido —dice el hombre. Su tono de voz te sugiere que está 
mentalmente trastornado—. Llegas a tiempo para ser testigo de la crea- 
ción de una nueva forma de vida. 

Varios truenos crepican en el cielo, y algunos relámpagos caen sobre la 
torre, como si hubiesen estado esperando el momento de entrar en escena. 
Comprueba tu suerte, 6-Si la tienes, ve al 303. De lo contrario, pasa al 495. 
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Sabes que no puedes arricsgarte a esperar ni un momento más. Tras co- 
rrer hacia el otro lado del pasillo, abres las puertas y entras en la habita- 


DS 
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ción que hay detrás. Te encuentras en una gran cámara, de altos techos, 
decorada con unas cortinas de terciopelo negras y blancas. En el techo 
hay pintado un mapa zodiacal de los cielos. 

Con tu repentina llegada, una llamativa mujer de pelo platino, ves- 
tida de rojo y negro, y con la piel tan blanca como el marfil, se levanta 
de tna silla de madera de respaldo alto. A su lado, de pie, se encuentra 
un hombre demacrado, vestido al parecer como un sirviente, con una 
mirada salvaje. Durante un momento la mujer parece sorprendida, pero 
pronto muestra una mirada de superioridad, y una siniestra sonrisa se 
forma en sus rojos labios. 

—Ah, mira, Gusta, tenemos compañía —dice, señalando asu sirviente, 

Se levanta y sc mueve con gracia cruzando la habitación en tu direc- 
ción. Sus movimientos son tan fluidos que casi crees que está deslizán- 
dose sobre el suelo, sin que sus pies toquen las baldosas de mármol. Te 
cautiva su belleza, y te encuentras paralizado por su fría mirada. 

E Si tienes la palabra clave Nethcir' en tu ficha, ve al 494. BH Si no, 
tira dos dados, y si tienes la palabra clave Dehctaw' en tu ficha, resta 2 al 
total obtenido. Si el resultado es menor o igual que tu cransformación, 
ve al 10, Si es mayor, continúa en el 52. 
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Avanzando por el transitado camino del este de Strigoiva, continúas bajo 
un ciclo plomizo, reccloso ante los peligros del camino en esa misteriosa y 
siniestra tierra, Cuando el sol se hunde en el horizonte, tras la oscura cu- 
bierta de nubes, empiezas a pensar en enconerar algún lugar para dormir 
esa noche. Al norte, a algunos kilómetros del camino, ves la silueta de una 
línca de árboles que marca el comienzo del bosque, Cerca, al sur, entre unos 
campos cubiertos de cardos, ves la vivienda de un guardabosques. Todo lo 
que queda ahora son las desvencijadas ruinas de una chimenca y un muro. 
Decides que sería un lugar ideal para acampar esa noche, Una vez que has 
llegado alas ruinas, enciendes un fuego para protegerte del frío dela noche. 

Una vez que has comido (resta 1 comida de tus provisiones) te dis- 
pones a dormir, cubriéndote con tu capa. Estás a punto de dejarte lle- 
var por el sueño, con la brisa nocturna susurrando entre las ramas de la 
vegetación, cuando oyes el “crack? de una ramita al quebrarse bajo unos 
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pies. Te levantas al momento. Una sombra se separa de la oscuridad y da 
un paso hacia ti. Bajo el rojo brillo de los rescoldos de tu fuego, estudias 
a la imponente figura que está de pie ante ti. 

Es un hombre vestido de negro de la cabeza a los pies. Lleva un abrigo 
largo de piel, guantes, unas resistentes botas, y un sombrero de ala ancha en 
el que brilla una hebilla de plata que sujeta una cinta escarlata. Sólo se le ven 
los ojos bajo el sombrero, ya que el resto de la cara la tiene cubierta con un 
pañuelo rojo. El brillo de las brasas serefleja en el pulido cañón de una pisto- 
la de chispas con la que te apunta. De su cintura cuelga una brillante espada. 

—¡No te muevas! —ordena con una voz tan fría como el acero—, 
¿Eres amigo o enemigo? 

¿Cómo reaccionarás? E+ ¿Desenfundas tu espada (ve al 465), o le- 
vantas las manos en señal de paz (pasa al 427)? 
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s uses la daga de plara contra el archilicántropo, debes reducir 
cu fuerza de ataque 1 punto, como siempre, pero las heridas que le hagas 
con ella le causan 3 puntos de resistencia de daño, Además, si estás usan- 
do una daga de plata que has encontrado escondida en algún lugar del 
Castillo Walfen, debes reducirla destreza de Várcolac 1 punto mientras 
dure la batalla. E: Ahora ve al 150. 
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Entonces sete presenta una oportunidad, que recibes con los brazos abier- 
tos, Bajas la espada yla deslizas entre las correas que ascguran a loscaballos, 
cortándolas, Entonces saltas al lomo del caballo más cercano al de Katya, 
y con un ¡Adelante! haces que los corceles galopen libres del carruaje, 

Mirando hacia atrás por encima del hombro, mientras los caballos 
se alejan, ves con satisfacción cómo el carro gira y se sale del camino, con 
la bestia gritando de rabia sobre él. Entonces observas cómo se precipita 
al vacio por el Desfiladero Garou. 

Has conseguido acabar con la Bestia de Vargenhof: ganas 2 puntos 
de suerte, Por desgracia, no sientes nada diferente, Pucde que esa cria- 


tura no fuese el archilicántropo que buscabas. Libres de la amenaza del 
monstruo, Katya y tú seguís galopando, adentrándoos en las montañas 
hacia Wulfenstcin, con la esperanza de encontrar la verdadera amenaza. 
€+ Anota el número 140 en tu ficha, y ve al 20. 
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Fuerzas la caja y consigues abrirla. Está forrada de terciopelo rojo, y den- 
tro de ella hay una pistola de chispas. Se trata de una pieza exquisita, pero 
está descargada, y no hay balas en la caja, ( 8* Si quieres saber cómo usar 
la pistola de chispas, anota el párrafo en el que estás ahora y ve al 400). 

Estás a punto de salir de la habitación cuando te das cuenta de que 
hay algo anotado con tiza roja debajo de la cama. La mueves un poco 
y consigues ver una estrella y un símbolo circular pintados en el suelo, 
junto a otras pequeñas marcas rúnicas en las puntas de la estrella. No 
estás seguro de si se trata de una marca de protección frente al diablo, o 
de un símbolo propio de la brujería, para atracrlo. Sintiéndote cada vez 
más intranquilo, te vas de la habitación. 8* Pasa al 226. 


Cuando te asomas, varias sanguijuelas se enganchan en tu piel, y te 
abren la carne con sus afiladísimos dientes, antes de llenarse con tu San- 
gre. M3 Tira un dado y pierde el total de puntos de resistencia. Si sobrevi- 
ves a las hambrientas sanguijuelas, cuando se hayan llenado te soltarán 
y cacrán de nuevo al pozo. Sólo entonces te das cuenta de todo lo que 
te has arriesgado por una herrumbrosa espada. Tras lanzar la corroída 
arma al pozo, corres por el pasillo, € Veal 181. 


48 


Al salir de la granja abandonada, te diriges de muevo a la ciudad, bajo la 
lluvia. No has llegado muy lejos cuando oyes un chapoteo detrás de tl 
AL girarte ves a tres grandes criaturas corriendo hacia ti. Al principio, 
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por sus proporciones y sus largos colmillos, los tomas por jabalíes salva- 
jes, pero te das cuenta de que son algún tipo de monstruosa mutación. 
Es justo lo que estabas pensando: algún tipo de magia está afectando a 
la granja. Los monstruosos cerdos te alcanzan, de modo que tienes que 
defenderte de sus colmillos. 


A Primer cerdo salvaje: DESTREZA 6 / RESISTENCIA 5 
X Segundo cerdo salvaje: DESTREZA 5 / RESISTENCIA 4 
» Tercer cerdo salvaje: DESTREZA 5 / RESISTENCIA 5 


Lucha contra dos de ellos a la vez. £% Si vences a csas tres criaruras sc- 
dientas de sangre, ¿vuelves a la granja para investigar más (sigue en el 


420), o te ciñes a tu plan original y regresas a Vargenhof (ve al 244)? 
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Pasas el resto de la noche en el santuario, y por la mañana, con el sol 
intentando abrirse paso en un nublado cielo gris, te despides de Corran. 
Cuando dejas la seguridad del santuario, su guardián te observa hasta 
mucho después de que te hayas ido, con el brillo de la caldeada habita- 
ción saliendo por la puerta a su espalda, 

Bajo la luz del amanecer, mientras desciendes por los páramos hacia 
los asentamientos del este, ves una bandada de cuervos haciendo circu- 
los sobre algún lugar situado más o menos a medio kilómetro hacia el 
norte. Tal comportamiento sugiere que hay algo alli, en ese frío lugar 
salvaje. 

6 ¿Quieres desviarte hacia el norte para ver lo que puedes encontrar 
(pasa al 243), o continúas hacia el este para volver al camino (ve al 69)? 
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Mientras estás estudiando el retrato del conde, sientes como si Varcolac 
mirase al animal que hay dentro de ti, y notas cómo el lobo trata de 
liberarse. La criatura aúlla, usando tu garganta y tus cuerdas vocales, 
empujando para salir. Tu mente sufte una terrible tortura ante la pre- 


sión de la bestia. Suma 1 punto a tu transformación. Desesperado por 
escapar de tu destino, corres por el pasillo junto a los sonrientes señores 


de Lupravia y las cabezas que aúllan, €: Ve al 158. 
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Cuando cae el último lobo levantas la vista y ves a Ulrich corriendo 
hacia la puerta ahora abierta de la casa, marcada por las garras. Algo ha 
entrado. Lo sigues al interior y en la habitación encontráis a un hombre 
de pie, al lado del cuerpo de una anciana de pelo blanco. 

— ¡Abuela! —grica Ulrich, y al oír su voz, el forastero se gira para 


miraros. 
Tiene una horrible sonrisa, y una mirada salvaje que te señala que está 
desequilibrado. Pero hay otra cosa de la que te das cuenta, que hace que 
un escalofrío recorra tu columna vertebral: le falta la mano izquierda. 
Ulrich se queda boquiabierto, y aprovechando ese momento de 
duda el lunático salta a su lado, tratando de alcanzar la puerta, pero tú le 
bloqueas el paso. Resoplando como un animal, intenta clavarte las uñas 
de su mano derecha, sin importarle el daño que tu espada pueda hacerle. 


X Lunático: DESTREZA 7 / RESISTENCIA 9 


E Después de tres asaltos, o si reduces su resistencia a 6 o menos, lo que 
ocurra antes, ve al 409. 
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“Ttas cacrte del montón de ladrillos del destrozado muro, aterrizas en 
una pila de hojas, y echando una mirada a tu alrededor, avanzas lenta- 
mente hacia la casa. Te quedas paralizado cuando oyes un grito, pero es 
sólo el canto de una perdiz, nada a lo que temer. 

Estás a sólo diez metros de la puerta cuando escuchas los rasguños 
de unas patas, el traquetco de una cadena y un ladrido que suena como 
si perteneciera a un perro monstruoso. Corriendo por un lateral de la 
casa hay una criatura que al principio te parece un lobo. Tras observarlo 
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un momento te percatas de que, a pesar de que intenta correr a cuatro 
patas, el lobo tiene las proporciones fisicas de un hombre. Parece como 
siestuviera a medio transformar, y aún no ha caído la noche. 


X Hombre lobo": DESTREZA 8 / RESISTENCIA 8 


Site hiere más de dos veces, suma 1 a tu transformación. E* Puedes es- 
capar después de tres asaltos, si quieres, corriendo de vuelta a la entrada 
de la finca y trepando por el muro, mientras tu rival se queda atrapado 
por su cadena (ve al 46). Sin embargo, sí decides luchar y reducir su 
resistencia a 4 o menos, sigue en el 472, 


Grendel te coge con sus enormes manos y te levanta, Con un gruñido 
de satisfacción, te lanza contra los barrotes de la Jaula y cacs al suclo, 
donde sientes las costillas magulladas (pierdes 4 puntos de resistencia). 
EsSiaún estás vivo, pides salir de la Jaula y reclamas tus posesiones antes 
de perderte entre la multitud, escondiendo tu vergiienza (ve al 167). 
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La gente de esos lugares ha estado protegiendo sus rebaños y casas de 
lo depredadores desde mucho antes de que tuvieran que preocuparse 
por la presencia de la bestia. Por eso los caminos están llenos de trampas 
para lobos, que son igualmente efectivas contra los incautos humanos. 

Andando poro que parece un sendero poco transitado, caes en una 
de esas trampas, Lo que creías que eran ramas caídas se hunden con tu 
peso, y hacen que te precipites sobre un pozo lleno de estacas clavadas 
en el fondo. Mi Tira un dado, súmale 1 y pierde esos puntos de resisten- 
cia (si tienes la habilidad especial “Aceleración, debes dividir ese daño 
entre 2, redondeando hacia arriba). 

E-Si aún estás vivo, consigues salir de la trampa, haces lo que puedes 
para curarte las heridas y te reúnes con el resto, que están preparando el 


regreso a Vargenhof (ve al 151) 
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El camino que atraviesa el bosque se ensancha cuando pasa por unos 
montones de hojas caídas. El pálido disco solar se va hundiendo en el 
plomizo cielo gris. El monótono paisaje sólo es roto por las pequeñas 
siluctas de los pájaros volviendo a sus nidos. Sus graznidos hacen eco 
entre los árboles, y te pones a buscar un lugar donde acampar para 
pasar la noche, mientras la luna empieza a brillar sobre ti. De repente 
un fuerte dolor te hace caer de rodillas, luchando por respirar. Algo te 
ocurre y afecta a todo tu ser. E Escribe el número 234 en tu ficha y 
pasaal 20. 
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A pesar de las náuseas, sientes el poder de la metamorfosis asentándose 
en ti. Los efectos del limo, combinados con la licantropía, te hacen ex- 
perimentar una transformación catastrófica, Tus músculos se contraen, 
los huesos se funden y adoptan nuevas formas, la piel se vuelve rigida y 
los cabellos se convierten en un recio pelaje. El resultado es algo similar 
al cruce entre una cucaracha y un lobo. 

"Tu rápida transformación, potenciada por la licantropía, confun- 
de hasta a los monjes. Pero ya no te preocupan tales cosas; ni siquiera 
recuerdas tu vida anterior, ya que tu humanidad ha desaparecido por 
completo, Tu aventura termina aquí, mientras corres hacia las mazmo- 
tras que hay bajo la abadía, donde empiezas una nueva vida entre las 
alimañas, como una más de ellas. 


Y 


Sigues el pasillo hasta otro crucc, donde el olor de la muerte se apodera 
del aire en esos pasadizos subterráneos. El cuerpo de una gran rata, de 
más de un metro de largo, yace conera una pared. Encima de ella, mor- 
disqueándola con sus mandíbulas, hay cuatro insectos carroñeros, cada 
uno de un metro de longitud. Sus cabezas parecen calaveras humanas 
con cuernos. 
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Los escarabajos paran un momento y vuelven sus horrorosas cabe- 
zas hacia ti, con las mandíbulas emitiendo un extraño sonido. Sientes 
que pueden atacarte en cualquier momento. €: ¿Cogerás el camino de 
la derecha que hay en el cruce (pasa al 181), o continuarás de frente, 
pasando junto a los escarabajos (ve al 505)? 
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El mutante yace muerto a tus pies. La anciana pareja está horrorizada, 
pero no por pensar que hayas matado a su hijo. Es como si se les hubicra 
quitado un velo de los ojos y ahora pudieran ver al mutante en toda su 
realidad. Te piden perdón mientras la criarura se disuelve en un burbu- 
jeance limo y se derrite sobre el suelo. 

No tienen nada que ofrecerte como recompensa, pero te obligan a 
llevarte una jarra con sidra y un queso curado. (Suma 2 comidas a tus 
provisiones y 1 punto de suerte por liberar a la pareja de la maldición del 
mutante). No hay nada más que puedas hacer ahí. Tras despedirte del 
granjero Bauer y de su esposa, te vas de su granja, y ves que la tormenta 
ha pasado. 

Enfadado por no haber podido acabar con la Bestia de Vargenhof, 
pero satisfecho por haber hecho algo bueno en la Granja Bauer, vuelves 
sobre tus pasos a través de las colinas, mientras llega la noche y ves de 
nuevo la ciudad, E: Veal 244. 
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—¡No crucéis la mirada! —oyes gritar a Van Richtcn, aunque su voz te 
llega como en un sueño—. ¡No la mires a los ojos! —Esta vez lo oyes 
gritar más fuerte. 

De alguna manera, consigues liberarte de su seductor poder, y apartas 
losojosdelos de ella. En tu mente no hay duda de que esla condesa Isolda, 
la Señora de Maun, vampiresa y nigromante. Y sabes lo que hay que hacer. 

Pero antes de que puedas acruar, el sirviente de la condesa lanza un 
grito y corre hacia el cazador de vampiros, a pesar de que Van Richten le 
está apuntando con su pistola. El tiempo parece ralentizarse mientras el 


cuerpo del hombre se deforma, cambiando drásticamente. Los huesos 
de sus brazos parecen contraerse, pero los de los dedos se alargan, con 
unas membranas de piel desplegándose entre ellos. Sus orejas se hacen 
más puntiagudas, y su nariz se convierte en un feo hocico. Su cuerpo 
ahora está cubierto de un recio pelo que se escapa entre los desgarrados 
restos de sus ropas. 

Ya no es un hombre, sino un murcielago de increíbles proporciones, 
con una envergadura de alas de más de tres metros, Entonces, el sirvien- 
te de la vampiresa se abalanza sobre Van Richten, lo agarra con sus patas 
y lo levanta del suclo. Con dos fuertes batidas de sus alas, lo lleva has- 
ta lo alto de la cúpula. Oyes un estallido, y al murciélago gimiendo de 
dolor. Con un crujido, el cazador de vampiros y el murciélago chocan 
contra el cristal de una ventana, precipitándose hacia su muerte, 

De repente te das cuenta de que estás solo de nuevo, y la vampiresa 
también se ha dado cuenta de ese hecho. Con un grico se lanza hacia ti, 
mostrando sus garras y colmillos. Su engañosa belleza ahora es reempla- 
zada por su forma de murcidlago. 

E Si tienes una cruz de plata y quieres usarla, o un par de palmaro- 
tias de plata, ve al 17. Si no, continúa en el 141. 
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Sujeto con unas esposas a un gran bloque de metal, te conviertes en el 
desafortunado blanco de la furia de la tormenta. Con varios cientos de 
miles de voltios de electricidad pasando a través de tu cuerpo, te vas 
guemando hasta que todo lo que queda son cenizas. Tu aventura ha ter- 
minado. 


Po 
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Abres la puerta y entras en una gran sala de banquetes. Lo que obvia- 
mente una vez fuc una lujosa mesa, con porcelana, brillante cubertería 
y magníficos centros, ahora no es mejor que el lugar donde come un 
perro. Platos con comida podrida manchan los manteles, mientras que 
los huesos de pasados festines están por toda la mesa y el suelo. 

AL oír un sonido como de masticar y babear, miras al extremo más 
alejado de la habitación. Sentadas ante la mesa hay tres mujeres con ve- 
los, vestidas con unos trajes que sin duda una vez fueron fabulosos, pero 
que ahora están rasgados y sucios, El ruido cs el que hacen mientras 
comen los últimos restos de un pollo. Una de las mujeres se para de 
repente, mientras chupa un hueso, y olfarea el aire. 

— Tenemos compañía, hermanas —gruñe, 

Las otras dos hacen lo mismo y se giran en tu dirección. Moviéndo- 
se tan Furtivamente como los gatos, las tres avanzan hacia ti por la sala 
de banquetes. 

—¿Qué es esto? —pregunta otra, con tono burlón—. ¿Otro invita- 
do para comer? 

—¿Orro plato? —dice la tercera, alegremente—. Eso espero, toda- 
vía tengo hambre. 

—¿Qué nos has traído, carne fresca? —pregunta la primera, mirándo- 
te directamente—. ¿Eres el siguiente plato o traes algo más que nos guste? 

Al decir eso se quita el velo, y jadeas de horror cuando ves la cara 
que hay detrás. Es una horrible mezcla de ser humano y animal, algo 
entre una mujer y un lobo que saca una larga lengua entre sus colmillos 
caninos, mientras algo similar a una sonrisa cruza su rostro, ¿Qué harás? 
E ¿Sacarás tu arma y te prepararás para luchar (ve al 306), o le ofrecerás 
alguna de tus posesiones (pasa al 349)? 
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Los strigoivanos, listos para la baralla, se detienen al sur del pueblo, Han 
encendido fuegos en unos braseros de hierro forjado, y el humo sobre- 
vuela los campos, A unos treinta metros distingues la oscura silueta de 
una torre de vigilancia delante de unos árboles. 


Ela 


—Siempre hacen lo mismo —comenta Konrad seriamente. Y es- 
peráis. 

Varias horas después, oyes el tañido de una campana que señala la 
medianoche, y después escuchas al Aullido por primera vez. El sonido 
hace que se te congele la sangre en las venas. Una voz grita desde la torre 
de vigilancia: 

— ¡Ya vienen! 

Entrecerrando los ojos, intentas ver en la oscuridad. Moviéndose 
entre los árboles, ves lo que parecen jirones de niebla. Pero al acercarse 
van tomando la forma de unas criaruras insustanciales parecidas a lobos, 
con unos colmillos como dagas y largas garras. Mientras tanto, el pavo- 
soso aullido continúa. ES Tira dos dados. £* Si el total es menor o igual 
que tu transformación, ve al 175. Si es mayor, pasa al 298. 


NN = 


— ¡Norte vayas! —aúlla la mujer araña cuando tc das la vuelta y corres—. 
Quédate conmigo —grita mientras avanza hacia ti sobre los cadáveres 
de hombres y enanos que llenan el suelo. 

Oyes cómo el monstruo se acerca cuando llegas a un túnel con el 
techo cubierto de pesadas estalactitas de piedra. Corres por él, y se- 
gundos después la Reina Araña aprieta su cuerpo por el estrecho pa- 
sillo, detrás de ti. No está dispuesta a dejarte escapar tan fácilmente. 
Comprueba tu suerte. £* Sila tienes, pasa al 396. Si no, el monstruo te 
alcanza. Ve al 252. 


(Y = 


Con tus ropas empapadas con el agua del estanque, te arrastras hasta 
salir, Antes de seguir el camino, te paras a comprobar tu equipo y el 
contenido de ru mochila. La espada y la coraza de piel, aparte de moja- 
das, están bien, como la mayoría de las cosas que guardas en la mochila. 
Sin embargo, algunas provisiones se han echado a perder al entrar en 
contacto con el agua. ($1 Tira un dado y quita ese número de comidas 
de tus provisiones) 


PP... 


El candil está también intacto, pero las astillas y la yesca que guar 
dabas se han humedecido, y tardarán un rato en secarse, La próxima vez 
que el texto te señale que sólo puedes hacer algo si enciendes el candil, 
no podrás escoger esa opción. La siguiente vez que se te indique esa 
opción, ya estará todo seco y podrás volver a elegirla, E: Ahora ve al 46. 


Me.. 


Tan pronto como llegas a la pequeña ciudad de Vargenhof notas que 
algo no va bien. Un extraño miedo se extiende por el lugar como un as- 
fixiante sudario. Un grupo de hombres con perros de caza están amon- 
tonados ante la sala de reuniones de Vargenhof. 

Un hombre grueso, el burgomacstre de la ciudad, dirige la reunión. 
Sobre el alboroto gencral de la plaza, donde los comerciantes ofrecen su 
género, tu oído capta algunas palabras del discurso del burgomacstre, 
frases como 'es una plaga en nuestras tierras) “Bestia Humana y Se tiene 
que hacer algo! 

8% Si quieres urilizar los servicios que ofrece Vargenhof, ve al 82. Si 
no, puedes unirte a la partida de cazadores que están ante la sala de 
uniones (pasa al 201), o salir de la ciudad sin perder más tiempo (sigue 
en el 507). 


e ll 


“Tras guardar la pistola bajo su cinturón, el hombre sin cabeza desen- 
funda un sable con el que se prepara para enfrentarse a ti. Sacando tu 
espada, te dispones a defenderte. 


Hombre sin cabeza; DESTREZA 8 / RESISTENCIA 8 


Mientras estáis luchando, cu rival tiene agarrada la cabeza cn su otra 
mano, que grita palabras de ánimo a su cuerpo. Además, debes redu- 
cir tu fuerza de ataque 1 punto, ya que tu oponente aún está sobre la 
silla de montar, lo que le da ventaja sobre ti. £+ Si vences al fantasma, 
veal 411. 


El 


e 


Desafiando a la muerte y a la gravedad, los caballos saltan y consiguen 
llevar el carruaje hasta el borde del destrozado puente. Cuando el coche 
choca al otro lado del abismo, Katya cae desde el asiento delantero al lomo 
de uno de los caballos. Al mismo tiempo, el camino gira a la derecha y sale 
del denso bosque de pinos a otra senda igualmente precaria, que bordea 
otro acantilado a la izquierda, El carruaje da rumbos, lanzando montones 
de piedrecitas a su paso. Si no controlas la trayectoria del carro (¡y pron- 
to!), tu persecución puede terminar con vuestras vidas. Poniéndote en el 
asiento del conductor, coges las riendas. Comprucba tu destreza. £> Si 


tienes éxito, pasaal 112. Sin embargo, si fallas, ve al 444. 


Mientras luchas contra el hombre lobo, la luna llena comienza a verse 
por la ventana que hay al final de la habitación, bañando la sala con su 
mística luminiscencia. La luz cae sobre ti, y sientes cómo los fríos ra- 
yos penetran en cada poro de tu piel. Estás muy cerca de completar tu 
misión. Si pudieras contener un poco más a la bestia, lo conseguirías 


ES Tira tres dados. Si tienes un amuleto de piedra lunar, resta 3 del total 
dela tirada. €* Si el nuevo toral es menor o igual que tu transformación, 
ve al 25. Si cs mayor, sigue cn el 285. 


> U 


El trampero Sorn muere atravesado por tu espada con una maldición 
en sus labios. (Pierdes 2 puntos de suerte). Entonces, la figura que está 
a su lado se transforma en un terrorífico monstruo. Lo que una vez fue 
el burgomacstre te ataca con sus garras, haciéndote una gran heri 
E Pierdes 3 puntos de resistencia y vas al 62, 


o) 505 => 


Los escarabajos hacen un ruido de llamada, que se intensifica cuanto más 
te acercas. Comprueba tu suerte. £*Si la tienes, veal 136. Sino, pasaal 95, 


“=o 6 e 
Despacio, el hombre baja la pistola. 

—¿Qué ha traído hasta aquí a un viajero como tú, en una noche 
como ésta, en estas tierras malditas? —pregunta. 

E ¿Le dirás al forastero la verdad, que estás buscando una cura para 
la mordedura del hombre lobo (ve al 311), o le dirás que quieres salvar 
a las tierras de Lupravia de los demonios que dañan su reputación entre 
los principados de Mauristatia (pasa al 332)? 


Viajas noche y día por el camino del norte entre los bosques de pinos.” 
abres paso a través de un puente que cruza un oscuro abismo, y sigues el 
escarpado Desfiladero Garou, tras la pista de Wulfensteín. £* Anota el 
número 140 en tu ficha y luego pasa al 20. 


IN 


> 50 


Cuando el día se viste con las sombras que poco a poco se van alar- 
gando, pasas el límite donde los arbustos se convierten en bosque. Los 
caminos están cubiertos de hojas caídas, y las siniestras formas de los 
árboles te rodean creando sombras que intentan alcanzarte con sus de- 
dos como garras. 

No has avanzado mucho cuando llegas a un alto muro de piedra que 
cruza entre los árboles, marcando el perímetro de lo que deben ser las 
tierras de algún cazador, Un poco más allá llegas a unas grandes puertas 
de hierro firmemente cerradas. El camino que conduce hasta ahí apenas 
se percibe. En un cartel puedes leer: “Cuidado con el Perro. A través de 
los barrotes ves una vieja mansión, 

No podrías decir si la finca está ocupada. Por lo que sabes, podría 
estar totalmente vacía. El día está llegando a su fin, y si no haces algo 
tendrás que pasar otra noche bajo las estrellas, £z No ves ningún modo 
de llamar la atención de alguien que pudiera estar en la mansión, así 
que, ¿quieres saltar el muro para investigar (ve al 487), o seguirás tu 
camino sin traspasarlo (continúa cn el 46)? 


ao 5) 


—Tu lugar no está con nosotros —dice el Maestro; su cara es una seria 
máscara de indiferencia—. De modo que no eres bienvenido. 

Antes de que puedas hablar, el pequeño hombrecillo te echa un pu- 
hado de polvo en la cara, y en un momento cacs inconsciente. 

Cuando vuelves en ti, aún está oscuro, y algo te dice que te encuen- 
cras a mucha distancia de donde empezaste, Yaces en un cruce rodeado 
de densos bosques, y estás completamente solo; no hay señales del Car- 
naval, 

Una rápida comprobación de tu mochila te muestra que te han ro- 
bado rodas tus monedas de oro y los objetos de plata que llevabas conti- 
go. (Pierdes 2 puntos de suerte). 

Maldiciendo tu mala suerte, debes decidir qué hacer. Un cartel se- 
hala cuatro nombres de sitios alos que ir desde el cruce: Balci al noroes- 
1c, Surigoiva al suroeste, Vargenhof al nordeste y Maun al sudeste, Ha- 


biendo viajado ya por el oeste, y como sientes que tu camino va hacia 
el este, te quedan dos posibilidades. £* ¿Irás en dirección a Vargenhof 
(ve al 490), o seguirás el camino menos transitado hacia Maun (pasa 
al 438)? 


HN 


De pie en el patio, miras por la puerta principal hacia el castillo, en 
la cima de un gran conjunto de escalones de piedra. Sobre la entrada 
del castillo ves el escudo de armas de la actual familia que gobierna en 
Lupravia, la cabeza de un lobo aullando a la luna en cuarto creciente, 
Animándote a ti mismo, subes los escalones y abres las grandes puer- 
tas. Te encuentras en un recibidor mal iluminado y lleno de polvo. El 
lugar parece abandonado. Amplios pasillos salen de él, adentrándose 
en el castillo a derecha e izquierda, mientras directamente ante ti, una 
escalera de piedra lleva hasta otras puertas cerradas. ¿Cómo seguirás por 
el Castillo Wulfen? 


E Por el pasillo de la izquierda: 319 
€ Por el corredor de la derecha: 340 
€ Subirás la escalera y entrarás por las puertas; 146 


2 gl 


Konrad te dijo que el pozo con poderes curativos de San Crucius estaba 
en los páramos del norte o el oeste de Strigoiva, £* Si quieres buscar el 
santuario, sigue en el 87. Si no, tendrás que acampar bajo las estrellas 
para pasar la noche. Ve al 466. 


o El] o 


Subes a lo que supones que debe ser una de las torres del castillo. Los 
escalones terminan al fin en un oscuro pasillo, En el extremo opuesto 
ves otra puerta, pero para alcanzarla debes evitar el filo de una cuchilla 


— 


AN 


que cuelga al final de un péndulo de hierro, que se mueve cruzando el 
pasillo. £* Si quieres seguir, e intentar esquivar la hoja del péndulo para 
alcanzar la puerta, ve al 471, Si prefieres no arriesgarte, tendrás que ba 
jar las escaleras de nuevo, volver a la Habitación del Mapa y salir por la 
otra puerta que allí había (pasa al 321). 


oo 5 


— May bien —gruñe Varcolac con Furia—. Tendré que encargarme de 
ti yo mismo. 

Tras levantarse de la silla, el conde echa la cabeza hacia aerás y lanza 
un aullido, Con el horrible sonido de sus huesos erujiendo, el cuerpo de 
Varcolac crece, sus costillas sc ensanchan, la columna vertebral se dobla, 
sus brazos se alargan, y sus uñas se transforman en garras. Los colmillos 
le asoman de unas sangrantes encías, mientras su cráneo se deforma, con 
un hocico lobuno y unas orejas terminadas en punta. Los pies también 
crecen de tamaño y cambian de Forma, haciendo que sus botas estallen, 
Ante ti ya no está el gobernante de esa tierra maldita, sino un terrorÍfico 
cruce entre lobo y hombre. Es el más grande e impresionante hombre 
lobo que has visto. Puedes sentir al mismísimo diablo intentando salir 
del transformado Varcolac, una mezcla de salvaje astucia animal y pura 
malevolencia humana. 

Ahora es el momento de luchar, mientras Varcolac se incorpora dese 
pués de su repentina y violenta transformación, Si conoces un hechizo 
contra la archilicantropía puedes usarlo ahora, pasando al párrafo con 
igual número que la página marcada en el libro donde lo encontraste 
Sino conoces tal hechizo, o no quieres usarlo, ¿qué emplearás contra el 
hombre lobo, si tienes dicho objeto? 


€ Una cruz de plata: 315 

€ Un espejo de plata: 327 

€* Una ballesta: 372 

€ Una pistola de chispas: 450 
€: Una daga de placa; 479 

€ Otra arma: 230 


Ela 


54 


La araña está esperándote, con sus mandíbulas supurando veneno. Tan 
pronto como apartas la cubierta de piedra de la trampa de la araña, el 
monstruoso arácnido sc abalanza sobre ti. Esta vez no puede perderte, 
La araña te atrapa y te arrastra a su agujero, mientras te clava sus grandes 
colmillos en el cuello. La entrada de la trampa se cierra y la araña co- 
mienza al fin con su festín, Tu aventura termina aquí. 


A PON 


Con la monstruosa criatura que ha arerrorizado a Lupravia durante tan- 
tos años yaciendo muerta a tus pies, sientes un cambio en tu interior, Tu 
oldo se vuelve menos agudo, los colores parecen menos intensos, y los 
aromas de la habitación se reducen a un indistinguible y confuso olor, 
Algo ha cambiado, La bestia que estaba dentro de ti se ha ido, Eres de 
nuevo completamente humano, 

Al acercarte a la ventana, observas la luna llena en el cielo, sin te- 
mer ahora los efectos de su luz. De hecho, te deleitas con su plateado 
resplandor, sabiendo que no te hará ningún daño, que no tiene poder 
sobre ti. Al vencer al archilicántropo, antes de sucumbir ance la Bestia, 
has escapado a un destino peor que la muerte. Gracias a ti, Lupravia se 
ha liberado de la tiranía del conde Varcolac. Sus gentes ya no remerán al 
aullido del hombre lobo... y tú tampoco. 
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